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TWARDNIEJEMY 


Co tu dużo mówić, czasy mamy nie- 
lekkie. Stopniowo obojętniejemy na 
wszystko. Już nie śmieszą nas ani nie 
napawają przerażeniem politycy. Nie 
ma nawet siły i czasu, aby się śmiać z 
tego, że życie przerosło kabaret. Mam 
przed sobą rezultaty ankiety. Wynika z 
nich, że najbardziej pożądanym przez 
Was kursem jest ten, który nauczy Was 
zarabiania pieniędzy za pomocą Amigi. 
To też świadectwo czasów, w jakich 
żyjemy. Taki stosunek do życia można 
nazwać stwardnieniem. Oczywiście 
vox populi jest dla nas świętością. 
Spełnimy Wasze prośby dotyczące 
businessowego kursu, i to już nieba- 
wem. Aby jednak zacząć zarabiać — 
trzeba przedtem zazwyczaj, niestety, 
zainwestować. W naszym przypadku 
należy pozwolić Amidze zachować się 
tak, jak większość jej właścicieli — to 
znaczy stwardnieć. Być może domy- 
śliliście się, że ten upolityczniony wstęp 
miał Wam zasugerować myśl, że tema- 
tem przewodnim numeru, który trzyma- 
cie w ręku, będą komputerowe twar- 
dziele, czyli twarde dyski. Przy okazji 
utwardzimy nieco pamięć Amigi. Ostat- 
nio coraz więcej kontrolerów HDD jest 
jednocześnie rozszerzeniami pamięci. 
I, jak się okazuje, nie jest to wcale mał- 
żeństwo z przypadku. Ponadto w nume- 
rze zapoznacie się z wynikami ankiety 
zamieszczonej w grudniowym wydaniu 
Magazynu AMIGA. Malkontenci, któ- 
rych nigdy nie brakuje, oburzą się za- 
pewne, że tyle miejsca poświęcamy 


ankiecie. Zdecydowaliśmy się na to 
rozwiązanie po to, aby pokazać Wam, 
że niczego przed Wami nie zamierzamy 
ukrywać. Jedyny wyjątek uczyniliśmy 
dla danych dotyczących stopnia Wa- 
szego zainteresowania innymi pismami 
traktującymi o Amidze. Nie chcemy po 
prostu załamywać konkurencji. 

A oprócz tego w numerze: ostatni 
odcinek kursu programowania grafiki w 
BASIC-u oraz przegląd programów na- 
rzędziowych stanowiący wstęp do kur- 
su asemblera. Ponieważ w tym mie- 
siącu przypada prima aprilis — po- 
zwoliliśmy sobie na kilka drobnych, choć 
nieco spóźnionych, żartów. Mamy na- 
dzieję, że uważni Czytelnicy odnajdą je 
bez trudu i nie będą nam ich mieli za złe. 
Nie są natomiast żadnym kawałem 
rozstrzygnięcia konkursów KONKURS 
ŚWIĄTECZNY i NAJLEPSZY ZNAWCA 
AMIGI. Zgodnie z obietnicą właśnie w 
numerze kwietniowym miały zostać po- 
dane ich wyniki. Komu się nie po- 
szczęściło, niech nie załamuje rąk, lecz 
spróbuje szczęścia w LUPUSowskiej 
uKCJi USA CJ ETZ CLJ 
sponsorowanym przez firmę TSS. 
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POLSKA '93 


W dniach od 7 do 16 maja 
1993 na terenie Międzyna- 
rodowych Targów Poznańs- 
kich, pod patronatem prezy- 
denta Wałęsy, odbędzie się 
Światowa Wystawa Filatelisty- 
czna POLSKA *'98. Co to ma 
wspólnego z Amigą? Ma, i to 
nawet sporo. Na terenie tar- 
gów będą prezentowane moż- 
liwości graficzne kompute- 
rów, które można przecież 
wykorzystać do projektowa- 
nia znaczków pocztowych. 
Jak myślicie, jakie to będą 
komputery (dla ułatwienia do- 
damy, że nie pecety ani nie 
Atari)? Ponadto — jedną z 
nagród w konkursach towa- 
rzyszących Targom będzie 
Amiga. W Komitecie Orga- 
nizacyjnym Wystawy jest nasz 
redakcyjny współpracownik, 
wielki fan Amigi — dr Janusz 
Konopka. Być może, w Dniu 
Młodzieży na Wystawie (10 
maja) Amiga zagra jedną z 
głównych ról. 

[ep] 


MERLIN 


Firma XPERT od dawna 
specjalizuje się w rozszerze- 
niach graficznych Amigi. Jed- 
ną z najnowszych propozycji 
jest karta graficzna MERLIN. 


Nie jest to zabawka tania, ale | 


jej możliwości są wprost ©0- 
szałamiejące: grafika 2048 x 
2048, automatyczne rozpoz- 
nawanie standardu slotu, zain- 
stalowany dodatkowy (!) Blit- 
ter powodujący, że obraz mo- 
że być tworzony z prędkością 
50 milionów pikseli na se- 
kundę, emulator wszystkich 


systemów operacyjnych, flick- | 


er-fixer, drivery do ponad 40 
znanych programów graficz- 
nych oraz program TV-PAINT 
2.0. Karta równie dobrze pra- 


cuje z poczciwą dwutysiączką, | 


jak i z nowymi układami grafi- 
cznymi A 4000.A wszystko już 
od 600 DM w górę (w za- 
leżności od ilości zainstalo- 
wanej pamięci). To nie wszys- 
tko. Na zasadzie *klocków" 
możemy wpiąć w Merlina 24- 
bitowy digitizer pracujący w 


czasie rzeczywistym i 24-bi- | 


towy genlock. Umożliwiają one 
podłączenie dowolnego moni- 
tora lub telewizora, a także 
wideo VHS i S-VHS. Każdy z 
tych klocków to kolejne 600 
DM. O ile oba kupimy razem — 
zaoszczędzimy 400 marek. 


[emp] 


AKTUALNOŚCI. 


zza 


CEBIT 


Największe targi kompute- 
rowe CEBIT już tradycyjnie 
odbyły się w dniach 24-31 
marca. Na tegorocznym CE- 
BIT swoje stoisko miał wy- 
dawca Magazynu AMIGA, czy- 
li Wydawnietwo LUPUS. Nasz 
Magazyn także znalazł się na 
tych targach. Wprawdzie Ami- 
gi tkwiły sobie tam w pecetach 
jak rodzynki w zakalcowatym 
cieście, niemniej jednak coś 
można było znaleźć. A co, o 
tym przeczytacie już niedługo. 

[mps] 


Nie tylko 
Zachodem... 


. Amiga żyje. Także i w 
Polsce, na szczęście, zaczyna 
się coś ruszać. Znana już 
Czytelnikom wrocławska firma 
HDP wzbogaciła swoją oiertę 
handlową o absolutną nowość. 
Jest to przełącznik Kickstartów 
do Amigi 500. Gdzie tutaj no- 
wość? Przecież urządzenie te 
znane jest praktycznie od mo- 
mentu wprowadzenia na rynek 
Amigi 500! Racja, ale KickBox 
firmy HDP (testowany aktualnie 
przez naszą Redakcję) ma w 
sobie coś, czego nie ma nawet 
oryginalny upgrade firmy Com- 
modore. O co chodzi? Dotych- 
czasowe rozwiązania wymagały 
rozkręcenia Amigi (utrata gwa- 
rancji!) | wyciągania niektórych 
kości z komputera. Nie każ- 
dy jest dobrym elektronikiem i 
przy okazji mógł sobie coś 
popsuć. Nowa propozycja HDP 
to pudełko, które doczepiamy 
do szyny z lewej strony kom- 
putera. Bez rozkręcania Amigii 
grzebania w niej. Brawo! 

[mps] 


Upecetowianie 
Amigi? 


Firma Twin Spark Soft stara 
się poszerzyć swoją oiertę 
programową. Oprócz tytułów, 
które znacie już z reklam lub 
testów Magazynu AMIGA — w 


TO. który według zapewnień 
autorów programu ułatwi Wam 
wygranie "miliarda w środę, 
miliarda w sobotę". 
Programiści TSS zapowia- 
dają także, że już niedługo 
firma wprowadzi do sprze- 
daży amigowską wersję po- 
pularnego programu SUPER 
MEMO. Tych, którzy nie czy 
tują pecetowskiej prasy, infor- 
muję, że SUPER MEMO jest 


| polskim programem wspoma- 


gającym proces nauczania 
(dowolnego przedmiotul). Zo- 
stał on wyróżniony na ubiegło- 
rocznych targach CEBIT, o- 
trzymał także nagrody na 
kilku imprezach krajowych. 
Ponieważ TSS jako jedyna 
firma softwareowa w kraju 
systematycznie dostarcza 
nam swoje programy do 
testów — już niedługo dowie- 
cie się nieco więcej o tych 
programach. 


Zygzakiem 
do...Alderanu 


Niektórzy z Czytelników 


[mps] 


, znają zapewne dyskowy ma- 


najbliższym czasie zapowia- | 


dane jest wprowadzenie na 
rynek kilku kolejnych pro- 
gramów. Będą to: 

— Całkowicie polska baza 
danych oparta na podobnym 
pomyśle co najpopularniejsza 
w kraju MiAmigaFile i praw- 
dopodobnie nie ustępująca jej 
w liczbie opcji. 

— Program SUPER LOT- 


gazyn o nazwie *Zig Zag”. 
Podobnie jak jego prekursor 
(magazyn dyskietkowy o wdzię- 
cznej nazwie Kebab), *Zig 
Zag” zaczął mieć pewne prob- 
lemy. Skłoniło to wrocławs- 
kich wydawców do umowy z 
firmą Alderan, która przejmie 
dystrybucję tego magazynu. 
Jak się dowiedzieliśmy, każ- 
dy "Zig Zag” będzie składał 
się z dwóch dyskietek: jednej 
komercyjnej i jednej typu PD, 
jednak zakupić go będzie 
można tylko w komplecie. Być 
może inicjatywa firmy Alderan 
pozwoli przetrwać zasłużo- 
nemu dla polskiego środowis- 
ka Amigi magazynowi *Zig 


Zag. Z niecierpliwością cze- | 


kamy na nowe numery. 


Krakowskie 
Spotkania 
Komputerowe 


W dniach 4 — 7 marca 1993 
odbyły się pierwsze Krakow- 
skie Spotkania Komputerowe, 
na których swoje osiągnięcia 
przedstawiało ponad 250 firm. 
Miło nam donieść, że w za- 
lewie niebieskości nie za- 
brakło Amigi. Między innymi 
współpracujący z naszym pis- 


[mgsj | 





mem Paweł Zgrzebnicki pre- 
zentował możliwości muzy- 
czne Amigi, powodując tym 
zazdrosne spojrzenia wysta- 
wowych sąsiadów skazanych 
na Soundblastera czy AdLib. 
Mini-reportaż z imprezy za- 
mieścimy w jednym z kolej- 
nych numerów Magazynu 
AMIGA. 


Pogoda dla 
muzyków 


Do tej pory ci, którym nie 
było po drodze z ciasnym 8- 
bitowym samplerem, mogli 
liczyć jedynie na bardzo dro- 
gie karty samplerów 16-bi- 
towych (na przykład AD 516 
— 3000 DM czy Maestro — 
1000 DM). Nowa propozycja o 
nazwie Clarity-16 jest wielo- 
krotnie tańsza. Za około 350 
DM otrzymujemy dwa kon- 
wertery: analogowo-cyfrowy i 
cyfrowo-analogowy, 16-bito- 
we wyjście analogowe | inter- 
face MIDI. W cenę wliczone 
jest oprogramowanie pozwa- 
lające na ładowanie sampli 
zarówno ośmio-, jak i sze- 
snastobitowych oraz na kon- 
wertowanie ich w obie strony i 
odtwarzanie na Amidze. Pra- 
wie jak WASH 8 GO — wszys- 
tko w jednym. Wprawdzie 
zawistni zaraz zauważą, że 
maksymalna częstotliwość 
próbkowania wynosi "tylko" 
44 kHz, ale i tak jakość jest 
wielokrotnie wyższa niż na 
8-bitowych "pięćdziesiątkach 
piątkach”, a wspomniane na 
wstępie drogie karty mają "aż" 
48 kHz. 


[mps] 


[mps] 


Już nie tylko 
AGA-wersje 


Pojawiło się nowe opro- 
gramowanie w pełni wykorzy- 
stujące możliwości nowych 
Amig 4000 i 1200. Firma TMA 
proponuje cztery programy 
edukacyjne. Seria nosi umow- 
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ną nazwę *Teach Me Amiga"i 
zawiera następujące progra- 
my: 


— English | (gramatyka, 


słownik i gra o nazwie *Zostań 


prezydentem USA”): 

— Franzoezish I i Il (to 
samo bez gry, za to ze wspa- 
niałymi zdjęciami). 

— Europa plus (mapy, dane 
statystyczne, quiz i dane o 
organizacjach międzynarodo- 
wych, a wszystko według sta- 
nu z sierpnia 1992 r.). 

Każdy z tych programów 
jest nagrany na dwóch dys- 
kietkach. Komplet taki kosz- 
tuje 600 tys. zł. 

[res] 


SCSI do A1200 


Firma GVP zapowiedziała 16 
lutego wprowadzenie na rynek 
karty sterownika SCSI oraz 
rozszerzenia pamięci do Amigi 
1200! Nazywa się ona A1200 
SCSI/RAM+, a zawiera "na so- 
bie”, w wersji zubożonej (*Low- 
Cost), znany z poprzednich 
modeli sterownik SCSI, 0 MB 
32-bitowej pamięci RAM oraz 
miejsce na koprocesor mate- 
matyczny 68882. Wersja bar- 
dziej rozbudowana (*'Power Up") 
oferuje SCSI, 4 MB szybkiego 
(60 ns) 32-bitowego RAM-u 
oraz koprocesor taktowany ze- 
garem ponad 14 MHz (zgodnie 
zczęstotliwością, jaką taktowa- 


OGAE OOOO OZONE 
RTC SW 


ny jest procesor główny) lub | 


niezależnie — częstotliwością 
do 40 MHz. 


[mw] 


Szybsza A1200 


Great Valley Products wpro- 
wadziła na rynek amerykański 
kartę dopalacza przeznaczoną 
do Amigi 1200. GVP proponuje 
procesor 68030 taktowany 
częstotliwością 40 MHz i 1 MB 
32-bitowej pamięci RAM. Op- 
cjonalnie pamięć można roz- 
szerzyć do 32 MB (!) oraz doda- 
jąc koprocesor matematyczny 
68882, pod który pozostawiona 
miejsce na płytce. A1230Turbo, 
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r aren 


bo tak nazywa się to cacko, 
kosztuje 499 dolarów, ale na- 
leży się spodziewać szybkiego 
spadku ceny w miarę wypusz- 
czania przez konkurencję po- 
dobnych wyrobów. 


[ra] 


Nowa mania 

Wydawać by się mogło, że 
na malowanych myszach i dys- 
kietkach szaleństwa się za- 
kończą. A jednak... Przebojem 
zimy w Anglii stały się Amigi w 
zestawach. Przykła-dowo: ze- 
staw "BATMAN" składa się z 
Amigi 600, programu *Batman 
2' oraz ... joysticka w kształcie 
Batmana i myszy w kształcie 
Jokera. To jeszcze nic. Grając 
joystickiem z zestawu *Termi- 


nator' (kto oglądał film, ten 
łatwo wyobrazi sobie jego 
kształt) łatwo jest dostać 


odcisków na dłoniach. Może ta 
nowa moda nauczy nieco więk- 
szej ostrożności w zaciskaniu 
ręki na joysticku? W trzecim 
zestawie znajduje się, mało u 
nas znana, ale za to w Wielkiej 
Brytanii szalenie popularna gra 
*The Simpsons Family" — o- 
czywiście z joystickiem w odpo- 
wiednim kształcie. 

[mps] 


Wygładzamy 


Można heblować deski, 
można też wygładzić obrazki 
za pomocą programu Vector 
Trace 2.0. Program firmy Gold 
Vision pozwala na wektoryza- 
cję komputerowych arcydzieł 
formatu IFF. Efekty można 
zobaczyć na ilustracji poniżej. 

Tak wygładzony rysunek 
może być następnie poddany 
dalszej edycji programem Vec- 
tor Trace 2.0, wykorzystany 
przez dowolny program CAD- 
owski lub programy DTP czy 
Video DeskTop. Można też 
zapisać go na dysk w jednym z 
poniższych formatów: Aegis- 
Draw, EPS (Encapsulated 
PostScript), Profesional Draw 
lub VideoScape 3D. |emp] 
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AKTUALNOŚCI 


O RENWIZZA AŻ 


Clarissa 


Jest to nowy program ani- 
macyjny. Najważniejszą jego 
cechą jest możliwość prze- 
ksztatcania topornych animacji 
formatu ANIMS5 na SSA (Su- 
per Smooth Animalion). Ten 
ostatni to rzeczywiście bar- 
dziej płynna animacja niż te, 
które dotąd można było spot- 
kać na Amidze. Czy może być 
bardziej płynna animacja niż 
amigowska? Okazuje się, że 
może być, ale... oczywiście 
też tylko na Amidze. Pozos- 
tatymi, nie mniej ciekawymi 
nowinkami, jakie oferuje nam 
Clarissa, są: paleta barw (roz- 
szerzona w stosunku do tych, 
z jakimi dotąd spotykaliśmy 
się w programach animacyj- 
nych) oraz DDO (Dynamic 
Disk Operation). Jeśli użyje- 
my tej ostatniej opcji, wów- 
czas program tak dobierze 
czas wyświetlania poszcze- 


| gólnych animacji, aby zdążyła 


się załadować kolejna ani- 
macja z twardego dysku. Pa- 
rametry tego dysku należy 
jednak wcześniej określić. Moż- 
na w ten sposób wykonać 
prawdziwy, kilkuminutowy film 
rysunkowy. Niestety, taki film 
można odtworzyć jedynie na 
*twardzielu” tego samego ty- 
pu, na którym został stworzo- 
ny. Clarissa ma interfejs ARe- 
xxa. Program wymaga sys- 
temu operacyjnego 2.0, jed- 
nak jego podstawowe funkcje 
mogą być uruchomione także 
pod systemem w wersji 1.3. 
Minimalna ilość potrzebnej 
pamięci to 1,5 MB, jednak 
producent zaleca wartość 
dwukrotnie większą. 

[mps] 


Kolejne Amigi? 


Firma Commodore nabra- 
ła ostatnio rozpędu. Powoli 
"normą" stają się dwa nowe 
modele w ciągu roku. Jed- 
nocześnie stylem firmy stało 
się działanie z zaskoczenia. 
Wprawdzie prace konstruk- 








ROK 


| cyjne nad nowymi modelami 


okryte są ścisłą tajemnicą, 
jednak udało nam się dowie- 


| dzieć, że i w tym roku tradycja 


zostania zachowana. Prze- 
widywane są dwa nowe mo- 
dele. Pierwszy z nich o robo- 
czej nazwie Amiga 1100 
ma być uproszczoną wersją 
A600. Zrezygnowano w nim z 
interfejsu PCMCIA oraz kon- 
trolera HDD. Komputer ma 
być wyposażony w 1 MB pa- 
mięci (pół na pół Chip i Fast) 
bez możliwości dalszej rozbu- 
dowy oraz w specjalnie opra- 
cowany przez Motorolę pro- 
cesor MC6800EC00, czyli 
"ekonomiczną wersję" naj- 
bardziej popularnego proce- 
sora z tej rodziny. Nie będzie 
miał także gniazd Disk Drive i 
RGB video, natomiast ma 
mieć wbudowany modulator 
TV. 

Cena nowego produktu nie 
jest jeszcze ustalona, ale 
podobno ma nie przekraczać 
ceny Commodore 64. Prace 
nad drugim modelem są nato- 
miast otoczone taką tajem- 
nicą, że nawet nie wiemy, jak 
będzie się nazywał. Sądzimy 
jednak, że będzie to coś w 
rodzaju Amigi 6000. 

Imps] 


NOWA (??2) 
AMIGA 


Commmodore w trosce o 
klientów o mniej zasobnych 
portfelach wymyślił ostatnio 
Amigę 4000/25. Różni się ona 
od oryginalnej tym, że jest 
wyposażona w procesor MC 
68030/25 z koprocesorem 
68882, twardy dysk 85 MB i 4 
MB RAM-u. Wszystkie pozos- 
tałe parametry są takie, jak w 
standardowej A4000. Praw- 
dopodobnie komputer ten za- 
stąpi Amigę 3000, której pro- 
dukcja zbliża się do końca. 
Cena nowej (?72) Amigi wy- 
nosi około 3000 DM. 


[doe] 
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Marek Pampuch- 


łaściwie twardy 
dysk jest rozwinię- | 
ciem konstrukcji 
stacji dysków elas- 
tycznych. Zmiany 
poszły głównie w zakresie 
zwiększenia pojemności oraz 
szybkości zapisu i odczytu. 


Uzyskano to przez powięk- | 


szenie powierzchni nośnika 
(w pierwszych twardych dys- 
kach można było spotkać 


nawet i do 9 talerzy z no- | 
śnikiem), zagęszczenie za- | 


pisu, zwiększenie liczby gło- 
wie (z dwóch do trzech, czte- 
rech, sześciu, ośmiu lub dzie- 
więciu) oraz przez zwiększe- 
nie szybkości obrotowej (do 
około 3600 obrotów na mi- 
nutę). Przy tak dużej pręd- 
kości głowica leżąca na no- 
śniku (jak to ma miejsce przy 
dyskietkach) najpierw wyryła- 
by w nim gustowny rowek, a 
potem sama by się starła. W 
związku z tym w twardych 
dyskach głowice od nośnika 
oddziela cieniuteńka (20-50 
mikrometrów) poduszka po- 
wietrzna. Czas dostępu skró- 
cił się dodatkowo dzięki temu, 
że talerz twardego dysku ob- 
raca się przez cały czas, 
dyskietka zaś rusza w mo- 
mencie, gdy użyjemy funkcji 
zapisu lub odczytu, i musi się 
najpierw rozpędzić. 

Dla porównania: czas do- 
stępu na dyskietce wynosi 
200-300 milisekund, a w przy- 
padku twardego dysku jest on 
co najmniej dziesięciokrotnie 
mniejszy. Zagęszczenie za- 
pisu uzyskano nie tylko 


przez zmianę powierzchni no- | 


śnika. Jeśli sformatujemy dy- 
skietkę pod Amiga DOS-em, 
wówczas otrzymujemy na niej 
80 ścieżek. Na każdej z nich 
jest po 11 sektorów, a każdy 
sektor liczy średnio po 512 
bajtów. Dalej pójść się nie da, 
chyba że zastosujemy stację 
do zapisu podwójnej gęstości 
(co w najlepszym przypadku, i 
przy zastosowaniu dyskietek 


HD, da nam pojemność dwu- | 


krotnie większą). Ogranicze- 
niem jest gęstość zapisu na 
dyskietce (135 tpi — track per 
inch, ścieżek na cal). Liczba 
ścieżek na talerzu twardego 
dysku wynosi od 612 do 1920. 
Na każdej ścieżce mamy od 
17 do 34 sektorów. Dodajmy 
do tego taką samą pojemność 
drugiej strony talerza i prze- 
mnóżmy wszystko przez licz- 
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„WARDE DYSKI 


Amiga i twardy dysk 


TWARDA 
MAGIA 


Jak wygląda twardy dysk z zewnątrz — wie prawie 
każdy. Nie każdy jednak orientuje się, na jakiej 
zasadzie on działa ani co znajduje się w środku, 
takie zaś słowa, jak partycja, kontroler, disk-cache 
czy MountList, zaliczane są przez większość z Was 
do sformułowań z zakresu czamej magii. Aprzecież 
nawet jeśli nie zamierzacie kupić twardziela" — 
dobrze byłoby wiedzieć coś na jego temat. Mamy 
nadzieję, że ten artykuł wyjaśni Wam kilka pod- 
stawowych Spraw. 


bę talerzy w twardym dysku. 
Otrzymamy wartość z zakre- 


su od 20 MB do 2 GB (gigabaj- | 


tów). A to jeszcze nie koniec. 
Do niedawna gęstość zapisu 
równa 2000 tpi była uznawa- 
na za barierę technologiczną. 
Ostatnio pojawiły się dyski 
Fujitsu o gęstości 8000 pl. 
Oczywiście powyższe zmia- 
ny wymusiły konieczność za- 
stosowania wielu rozwiązań 
odmiennych niż w przypadku 
dyskietki. Nośnik nie mógł być 
już naniesiony na plastikowy 
cienki krążek, gdyż przy takiej 
szybkości już przy pierwszym 
użyciu zostałby całkowicie 
zniszczony. W twardym dysku 
nośnik umieszczony jest na 
okrągłych płytkach metalo- 
wych i nałożony jest o wiele 
grubszą warstwą niż na dys- 
kietce. Całość znajduje się w 
szczelnie zamkniętym pudeł- 
ku. Dlaczego? Przy takiej 
szybkości obrotowej naj- 
mniejszy pyłek kurzu, jaki do- 
stałby się do środka, zadzia- 
łaiby na zasadzie diamentu 
szlifierskiego. Nie muszę 
chyba mówić, jaki miałoby to 
wpływ na nagromadzone na 
dysku dane. A zatem wymia- 
na talerzy nie jest możliwa. 


(najpierw Bernoulli Box, a os- 


, tatnio SyQuest), jednak wy- 





Pojawiły się, co prawda, oS- | 


tatnio twarde dyski wymienne 


soka cena i rezerwa nabyw- 
ców na największym (nie- 
mieckim) rynku Amigi nie wró- 
żą tym rozwiązaniom świet- 
lanej przyszłości. 

Szczelne zamknięcie stwa- 
rza jednak pewien problem. 
Przy szybkich obrotach i dłu- 
giej pracy "twardziela” wy- 
tworzy się *nieco” ciepła. Czy 
możemy dopuścić do tego, 
aby nasze dane ugotowały się 
na miękko?  Niel W pier- 
wszych twardych dyskach sto- 
sowano chłodzenie zewnę- 
trzne z wymiennym filtrem. 
Było to jednak kłopotliwe. W 
nowszych rozwiązaniach zre- 
zygnowano z chłodzenia *ze- 
wnętrznego”, a prace techno- 
logiczne poszły w kierunku 
maksymalnego obniżenia tar- 
cia i zastosowania wysoce 
wydajnych radiatorów. 

Aby przy tak dużej pręd- 
kości obrotowej tarcie było 
jak najmniejsze, wszystkie e- 
lementy mechaniczne muszą 
być wykonane z olbrzymią 
precyzją. A na Zachodzie 
prace z zakresu mechaniki są 
wyceniane o wiele wyżej niż 
prawie całkowicie zautoma- 
tyzowane prace przy montażu 
płytek drukowanych. Dość 


| skomplikowane rozwiązania 
| mechaniki twardego dysku 
były podstawową przyczyną 
wysokich kosztów pierwszych 
twardych dysków, jakie po- 
jawiły się na rynku. A przecież 
"twardziele" oferowane obec- 
nie mają się tak do nich jak 
mercedes do malucha. Dla- 
czego zatem ostatnio twarde 
dyski tanieją, i to w za- 
uważalny sposób? Po pierw- 
sze: nowe technologie poz- 
walają na zmniejszenie liczby 
talerzy z nośnikiem, a co za 
tym idzie i liczby głowic. Po 
drugie: początkowe, niezbyt 
dopracowane, konstrukcje 
twardych dysków często się 
psuły, a zatem producent 
| wliczał część kosztów napraw 
i wymian gwarancyjnych w 
koszt całego urządzenia. O- 
becnie czołowi producenci 
nie wahają się dać trzy- lub 
nawet pięcioletniej gwarancji 
na swoje dyski. Taka pew- 
ność siebie chyba © czymś 
świadczy. Trzecim, i chyba 
podstawowym powodem zna- 
czącej obniżki cen jest kon- 
| kurencja. Jeszcze kilka lat 
temu twarde dyski były pro- 
dukowane przez nieliczne fir- 
my, które jako monopoliści 
, mogły narzucać zawyżone 
| ceny. Teraz istnieje już ponad 
100 firm zajmujących się 
*twardzielami". Nie oznacza 
to oczywiście, że cała setka 
produkuje dobre twarde dys- 
ki, jednak dla wielu potencjal- 
nych nabywców niska cena 
znaczy więcej niż marka i 
| dobre osiągi. 

Liczba twardych dysków 
zamontowanych w kompute- 
rach stale wzrasta. Szacuje 

| się, że za Ś lat w "twardziele" 
| będzie wyposażone 85% wszy- 
stkich używanych na świecie 
| 


komputerów (16-, i więcej, 
bitowych). 


Trudne początki 


Pierwszym twardym dys- 
kiem do Amigi, jaki ukazał się 
na rynku, był wyrób firmy 
Seagate ST 506/ST 412 wy- 
posażony w tak zwane stan- 

| dardowe złącze przemysło- 
we. Było to rozwiązanie w 
miarę niedrogie, jednak liczne 
skargi użytkowników (szyb- 
kość przesyłania danych tylko 
dwulpółkrotnie większa niż w 
przypadku dyskietki, proble- 
my z *parkowaniem” i niezbyt 
duża pewność zachowania 
danych) spowodowały wyco- 
fanie się z tej koncepcji. I tutaj 
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należy oddać sprawiedliwość 
konstruktorom Amigi za wy- 
posażenie naszego ukocha- 
nego komputera w najnowo- 
cześniejsze podówczas roz- 
wiązanie o nazwia SCSI 
(Small Computer Standard In- 
terfacej. Pozwala ono na 
przesyłanie danych z bardzo 
dużą prędkością, a także na 
podłączenie nawet siedmiu 
twardych dysków, a ponadto 
jako jedyne z rozpowszech- 
nionych na rynku umożliwia 
bezproblemowe podłączenia 
twardych dysków o pojem- 
ności większej niż 160 MB. 
(Na marginesie: do tego roz- 
wiązania IBM dojrzał stosun- 
kowo niedawno, stosowane w 
nim wcześniej kontrolery PC- 
Bus i AT-Bus umożliwiały 
stosowanie większych *"twar- 
dzieli" tylko w przypadku, gdy 
były one podzielone na nie- 
skończenie wiele małych par- 
tycji. System operacyjny Ami- 
gi także okazał się lepszy. 
Aby zainstalować w IBM-ie z 
systemem operacyjnym wer- 
sji 3.30 twardy dysk o po- 
jemności (całego dysku lub 
partycji) większej niż 32 MB, 
należało dokonywać nie lada 
sztuczek, a i te nie zawsze 
kończyły się sukcesem. Ami- 
ga wyposażona w Kickstart 
1.2 i interfejs SCSI nie miała 
problemu z żadnym dyskiem. 
M Kontroler—cototakiego? 

Producent twardego dysku 
rzucając swój wyrób na rynek 
nie wie, że wybrawszy właś- 
nie ten dysk zechcesz zain: 
stalować go w swojej Amidze. 
Powiecie, że nie ma sprawy, 
bo wystarczy sformatować 
"twardziela" pod Amiga DOS- 
em, żeby wszystko było O.K. 
Racja. Ale czy zastanawia- 
liście się kiedyś nad tym, skąd 
stacja dyskietek wie, jak ma 
sformatować dyskietkę. Być 
może kilku z Was boleśnie 
zetknęło się z tym problemem 
próbując podłączyć do Amigi, 
za pomocą kabli, zakupioną w 
sklepie stację dyskietek od 
IBM-a. Aby podłączyć do 
komputera jakikolwiek dysk 
(wszystko jedno, czy miękki, 
czy twardy), niezbędny jest 
układ elektroniczny zwany 
kontrolerem, który tłumaczy 
sygnały wysyłane przez kom- 
puter na polecenia zrozumia- 
łe dla dysku. Od strony dysku 
sygnały te są takie same, 
jednak od strony komputera 
zupełnie różne. Posiadacze 
IBM-a, czy niektórych now- 
szych Amig, są w o tyle lep- 
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taki kontroler zainstalowany 
na płycie głównej. Pozostali 
amiganci muszą takie urzą- 
dzenie nabyć. 

Istnieje kilka rodzajów kon- 
trolerów, jednak do Amigi sto- 
suje się właściwie tylko trzy z 
nich. Najpopularniejszy do 
niedawna był kontroler stan- 
dardu SCSI. Po pewnym 


czasie pojawiła się konku- | 


rencja — OMTI, a ostatnio 
coraz większą popularność 
zdobywa kontroler IDE zwany 
*A(fu)T(o)Busem". Czym róż- 
nią się te standardy? 
MFM 

Był to pierwszy sterownik 
(tzw. standard przemysłowy 
lub ST 506) zastososwany do 
Amigi (i nie tylko). W tej chwili 
praktycznie nie jest używany, 
ponieważ był wolny, zawodny 
i nie potrafił do niedawna 
obsługiwać większych dys- 
ków niż 32 MB. Do sterownika 
takiego można było podłą- 
czyć dysk typu MFM lub RRL. 

SCSI 

W momencie uruchamiania 
produkcji Amigi istniały na 
rynku dwa standardy kontro- 
lerów: przemysłowy (wraz ze 
swoją uproszczoną wersją 
PC-Bus) oraz Small Compu- 
Standard Interface 
(SCSI). Konstruktorzy Amigi 
wybrali to drugie, o wiele 
nowocześniejsze .rozwiąza- 
nie. Podstawowe cechy kon- 
trolera SCSI zostały opisane 
w artykule *Kupujemy twardy 
dysk". W tym miejscu przy- 
pomnę tylko, że kontroler 
SCSI charakteryzuje się dość 
wysoką ceną, bardzo dużą 
szybkością przepływu danych 
(dochodzącą nawet do 4000 


| szym położeniu, że mają już | 


| 


IDE/AT-Bus 

Jest to kontroler pecetows- 
ki adaptowany do warunków 
postawionych przez Amigę. 
Kontroler AT-Bus wbudowany 
jest w Amigę 600, 4000 i 
1200. W przypadku użytkow- 
ników tych komputerów wys- 
tarczy jedynie dokupić twardy 
dysk *od peceta”. Kontroler 


' tego typu pozwala na podłą- 





KB na sekundę, w przecięt- | 
nym kontrolerze liczba ta wy- | 


nosi około 1000 KB/sek), mo- 


żliwością równoległego pod- | 


łączenia do 6 urządzeń pracu- 
jących w tym standardzie. 
Tak, urządzeń, a nie twardych 
dysków, gdyż kontroler SCSI 
potrafi obsługiwać także sta- 
cję CD-ROM, streamer czy 
nawet scanner. Użytkownicy 
komputerów z kontrolerem 
AT-Bus chcąc używać tych 
ostatnich urządzeń muszą 
dokupić interfejs SCSI. Urzą- 
dzenia podłączone są równo- 
legle, to znaczy, że wszystkie 
są w pełni "równoprawne", a 
kolejność dostępu do nich 
uzależniona jest tylko od te- 
go, w jaki sposób kontroler 
zostanie skonfigurowany 


. przez użytkownika. 





czenie dwóch twardych dys- 
ków i jest nieco wolniejszy niż 
SCSI. Twarde dyski są pod- 
tączone szeregowo. Oznacza 
to, że po ustawieniu dysków 
jako Master i Slave — ten 
pierwszy będzie zawsze trak- 
towany przychylniej przez 
komputer. AT-Bus stwarza 
ponadto problemy w przypad- 
ku współpracy z dyskami 
większymi niż 160 MB, stąd 
większe *twardziele" dostęp- 
ne są praktycznie tylko w 
wersji SCSI. Jest to zatem 
rozwiązanie gorsze (jak zre- 
sztą każde wzięte z peceta), 
choć nieco tańsze. Także i 
same dyski współpracujące z 
takim kontrolerem są o około 
5% tańsze niż SCSI. Dodat- 
kowo na krajową popularność 
tego standardu może wpłynąć 
i to, że dwie trzecie kontro- 
lerów polskiej produkcji (czyli 
aż dwa!) są właśnie "*AuTo- 
Busami". UWAGA: jeśli chce- 
cie podłączyć dwa twarde 
dyski — powinny to być dyski 
tego samego typu. W przeci- 
wnym razie mogą wystąpić 
problemy. Ponadto odradzam 
formatowanie dysków, pod- 
łączonych przez sterownik 
AT-Bus, zapomocą programu 
formatującego z jakiejkolwiek 
dyskietki instalacyjnej. Znane 
mi są przypadki, że po takiej 
operacji *AuToBus" przestał 
jeździć. Dyski ze sterowni- 
kiem IDE powinno się forma- 
tować wyłącznie rozkazem 
Amiga DOS-u Format. 
OMTI 

Kontroler OMTI działa na 
tak zwanej zasadzie ALF, 
stąd często omyłkowo nazy- 
wany jest imieniem tego po- 
pularnego kosmity. W tym 
przypadku jednak ALF jest 
skrótem od Amiga Loads Fa- 
ster. Okazało się jednak, że 
ALF może być stosowany na 
przykład do innych kontro- 
lerów (na przykład SCSI). 
Wróćmy jednak do OMTI. 
Kontroler tego typu pozwala 
na dopasowanie dysku stan- 
dardu PC-Bus do szyny Ami- 
gi. PC-Bus jest to nieco ulep- 
szona odmiana tzw. standardu 


„JWARDE 


AZ TATE 
OO DYDEOR 


przemysłowego i standardu 
stosowanego w IBM XT oraz w 
pierwszych komputerach IBM 
AT. W tych ostatnich został on 
zastąpiony przez znacznie 
lepszy standard IDE/AT-Bus. 
OMTI jest dużo tańszy od obu 
pozostałych standardów. Nis- 
ka cena jednak musi z czegoś 
wynikać, Największą wadą 
OMTI jest to, że nie ma on 
możliwości pełnego autoboo- 
tu, a także to, że może two- 
rzyć tylko jedną partycję. Po- 
nadto, starsze wersje OMTI 
(np. 5527 i 5520) są bardzo 
wolne. Nawet jeśli podłączy- 
, my twardy dysk o niewielkim 
czasie dostępu, będzie on z 
OMTI działał dużo wolniej niż 
z SCSI, a nawet wolniej niż z 
AT-Busem. Wprawdzie kolej- 
ne wersje kontrolerów OMTI 
są coraz szybsze, jednak nie 
, polecałbym stosowania tego 
, typu kontrolera, choćby ze 
, względu na to, że niektóre 
| programy nie będą z nim 
poprawnie działać, Dość duże 
problemy mogą także wys- 
tąpić przy próbach podłącze- 
nia przez OMTI twardych dys- 
| ków większych niż 32 MB. 
Związane jest to z ogranicze- 
niami wynikającymi z emu- 
lacji szyny PC-Bus. W od- 
różnieniu od pozostałych 
standardów mogą być w Pol- 
sce problemy z ewentualną 
naprawą uszkodzonego kon- 
trolera tego typu. Początkowa 
popularność tego standardu 
wynikła z faktu, iż był to 
pierwszy możliwy do przyję- 
cia kontroler dla Amigi 500. 
Teraz już są znacznie lepsze. 
m PARTYCJA 
Powyżej użyłem kilkakrot- 
nie słowa partycja. Co to 
takiego? Partycja jest to wy- 
dzielony przez użytkownika 
podczas inicjalizacji dysku 
(czyli tego, co robimy na 
samym początku) fragment 
, dysku twardego. Każda party- 
,eja musi posiadać własną 
. nazwę. Partycja jest trakto- 
| wana przez Amigę jako urzą- 
dzenia, a zatem, mimo że 
fizycznie mamy zainstalowa- 
ny jeden twardy dysk 
będzie widziana jako "inny" 
dysk. Pozwoli nam to na przy- 
kład na kopiowanie zbiorów 
pomiędzy partycjami. Twardy 
dysk, podobnie jak dyskietka, 
| ma również swoją sekwencję 
, startową. Musi się ona znaj- 
dować zawsze w partycji nu- 
mer 1. Dlaczego numer 1? 
Niektóre programy inicjujące 
| mają możliwość założenia 








f 








partycji zerowej — nie jest to 
jednak w pełni zgodne z 
wytycznymi Commodore. Taka 
partycja zerowa przez nie- 
które programy będzie widzia- 
na jako nie DOS-owska, 
nawet jeśli została normal- 
nie sformatowana z poziomu 
DOS-u. Jeśli mimo wszystko 
założymy partycję zerową — 
musimy właśnie w niej u- 
mieścić sekwencję startową. 
Jednak niestosowanie się do 
*wytycznych CBM” może spo- 
wodować pewne problemy 
(niewielkie, ale zawsze). Jeśli 
po jakimś czasie dojdziecie 
do wniosku, że przydałoby się 
założyć nową partycję lub 
zmienić wielkość istniejących 
już partycji — wówczas musi- 
cie liczyć się z utratą wszyst- 


kich danych na twardym dys- | 


ku. 
M DISK-CACHE 

Slangowo nazywana *ka- 
sza” jest pamięcią podręczną 
zawartą w elektronice twar- 
dego dysku lub sterownika 





TWARDE DYSKI 


czoną do przechowywania 


najczęściej używanych da- | 


nych. Przykładowo, program 
odczytujący po raz drugi ten 
sam fragment twardego dys- 
ku, który pozostał w cache, 
odczytywany będzie z niej, a 
nie z o wiele wolniejszego 
nośnika magnetycznego. Disk- 
cache może wspomagać za- 
równo odczyt, jak i zapis. W 
drugim przypadku program 
zapisuje dane najpierw do 
pamięci, a dopiero potem 
zgrywane są one na nośnik. 
Powoduje to zauważalne przy- 
śpieszenie operacji nagrywa- 
nia danych, gdyż proces ten 
wykonywany jest *w tle” mini- 
malnie spowalniając progra- 
my. Disk-cache programowa 
może mieć o wiele większe 
możliwości niż disk-cache 
sprzętowa, dla przykładu tzw. 
group-read, czyli odczytywa- 
nie naraz większej części 
danych, niż żąda program, 
np. 4 KB — dzięki temu zbio- 
ry, których bloki są poukła- 





szybciej. Jeszcze jedną przy- 
datną cechą dobrej disk-ca- 
che programowej są tzw. inte- 
li-writes, czyli umiejętność 
posortowania danych w pa- 
mięci tak, aby przy nagrywa- 
niu na nośnik nie było koniecz- 
ne "skakanie" po dysku, tylko 
aby wystarczył jeden "płynny" 
zapis. 
EH MOUNTLIST 

MountList jest zbiorem w 
katalogu DEVS: określającym 
urządzenia *zamontowane” w 
Amidze, to znaczy takie, które 
nie były zalnstalowane w 
Twojej Amidze fabrycznie. 
Takim urządzeniem jest (po- 
za Amigami 600 HD, 1200 HD, 
3000 i 4000) twardy dysk. 
Przykładowy MountList (dla 
dysku 105 MB Quantum nie 
podzielonego na partycje) 
wygląda następująco: 


dh0 ; 
davice - hddisk.device 
unit = 1 


£flage = O 















(disk-cache sprzętowa) lub w | danie po kolei na dysku, od- | surfaces - 4 
pamięci komputera (disk-ca- | czytywane są po części z | blockspertrack = 17 
che programowa) przezna- disk-cache, a co za tym idzie, | irterlenve = 17 
filtr powietrzny (*) 
ż ramię wysuwające 
wo" og 


płyta z 
nośnikiem 


głowica zapisująco-odczytująca 













ramię wysuwające 


głowicę 


magnes autoparku 


UWAGA: (*) przy opisie oznacza, że nie wo wszystkich typach dysków dana część występuje. Liczba płyt z nośnikiem i głowic w 
zależności od pojemności dysku waha się od 2 — 9 (w dyskach o rozpatrywanej przez nas pojemności). 


obudowa 
elektromagnesu 


elektromagnesu 


płytka z układami 
elektronicznymi 











(zip <=M42]gelz7e(efe) Z] (TĄ część talerzy z nośnikiem została wycięta po to, aby 


było widać głowi 


cę odczytująco-zapisującą. 
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lowcyl= l 
highcyl = 619 
bufforz = 5 
globwec = -1 
bufmemtype = 2 
mouńt =» 1 


, 


Jeśli chcecie założyć do- 
datkowe partycje, a nie macie 
programu instalującego, który 
zrobi to automatycznie, na- 
leży dla każdej z nich dopisać 
podobną sekwencję, z nie- 
wielkimi zmianani dotyczący- 
mi cylindra początkowego i 
końcowego. Przykładowo, jeśli 
chcemy podzielić ten dysk na 
połowę (dwie partycje), wów- 
czas wartość highcyl w po- 
wyższym MountListcie zmie- 
niamy na 310 i dopisujemy 
następujące wiersze: 


dh1l: 

device = hddisk.device 
unit = 2 

ślagz = Q 

surfaces = 4 
blockzspertrack = 17 
interlaave - 17 
lowcy1= 310 

highcyl = 61% 
bufferz = 5 
bufmemtype = 0 
mount = 1 

e 


Następnie należy urucho- 
mić program o nazwie Prep i 
odpowiedzieć na pytania, ja- 
kie zada Amiga. Dotyczyć one 
będą danych technicznych 
montowanego dysku. Dane te 
należy znaleźć w instrukcji 
dołączanej do "twardziela". 

Na marginesie: Program 
Prep ma bardzo ciekawą 
właściwość. Jednym z pytań 
jest pytanie o uszkodzone 
sektory na dysku. W odpo- 
wiedzi można wprowadzić 
dowolną liczbę takich sek- 
torów (nawet równą liczbie 
sektorów na dysku). Ozna- 
czone przez użytkownika sek- 
tory zostaną zabezpieczone 
przed zapisem. Jest to bar- 
dzo przydatne w przypadku, 
gdy trafi nam się z lekka 
zużyty twardy dysk albo gdy 
sami niechcący uszkodzimy 
jakieś sektory. 

Ostatnim krokiem przy mon- 
towaniu jest wpisanie sek- 
wencji rozkazów: 


MOUNT nazwa partycji 
FORMAT DRIVE nazwa partycji 


w artykule wykorzystano ilustrację Z 
AMIGA Magazin 12/1987. 


MAGAZYN AMIGA 4/1993 





" SPRZEDAM 


AMIGĘ 500 z I MB RAM (zegać) - wersja angiel- 
ski + 200 dyskieick do cagraria — cena około 
5500000 zł. MONITOR ROB kołor - przekątna 
X0cali + kabeldo Arnigj, cena 1.500.000zł Tomasz 
Chożnacki, 32-300 OLKUSZ, al. Powstańców 
Śląskich 57, tel. (0-35y431571 [ga7Q] 


AMKGĘ 5002 I MB RAM (zegac), modalator TV. 
Całość na gwarancji Cem 6 mln zł. Jarosbw 
Urbański, ul. Spółdzielcza 17/7, 44-100 GLIWICE 
[ga 84] 


AMKGĘ 600 na gwarancji, cena 6 000 000 zł M. 
Lorens, 93-426 ŁÓDŹ, Olmpijska 12/40, tel 
87-15-49 [ga 85] 


AMIGĘ 500 (1 MB RAM, zegze, gwaacja do 
połowy listopada 1993), joystick, pokrywę ma kom» 
peter. pudełko VAN 3, myszkę zznouse-padern, kabel 
Ero, %0 dysków, literaturę i czasopisrma pollóe oraz 
zachodnie (AMIGA ACTION, AMIGA FORMAT: 
m). Ceam około 7.5 min zł Michał Oleksy, ul. 
Rolników 142,44-141 GLIWICE (ga 86] 


AMIGĘ 500, I MB RAM (zegar), joystick, 2 
myszki, bootselectoe, dust cower, mowaepad i dy- 
skietki. Cena ok.6 mln zł BIAŁA PODLASKA tel 
44-13-29, prosić Wojtka (ga 87] 

AMIGĘ 500 z rozezermciem pamięci do | MB, 
350 dyskieck, 2 joysticki, modulalor, przykrywa 
m komputwr, itersiarę itp. Cena ck. 125 mi zł. 
Komrad Majewski, u. Wolfkego 10442, 01-494 
WARSZAWA, iel. 638-24-10 [gaz8] 


AMIKGĘ 500 PLUS (gwaraacja), modulator, AMI 
KEY + klwiatera IBM XT/AT, pedełko ca dyak- 
tei, ak. 50 dysków, opisy programów i gier, 
oałona komputera, dyskietka czyszcząca, joystick, 
czasypiarza. Cena ok. 7 400 000 zł Ernest Biosia- 
docki, al. Brociewzkiego 14, 54-580 SZKLARS- 
KA PORĘBA lub Wrocław tel 67-10-08 [ga 89] 


Y-CGENLOCK Electocic Design (VHS/S.VHS) 
— em 8.600.000 zł AMIGA 500 PLUS, 2 MB 
RAM — 6.500.000 zł Roben Kocżeczny, 30-316 
KRAKÓW, ul. Skxniana 5/46, tel 665234 [ga71] 


AMIGA 500(1 .2D, I MB RAM), monitoe 1084 $, 
stacja 5.25", ponad 200 dysków, 2 x joystick, 
sanplerrmono rmodulatoe TY, podkładka pod mysz 
—Y9mk zł Paweł Szymezsk, ul Ossowskiego 20 
24, 96-300 ŻYRARDÓW, il (527)47-05 [ga 72) 


AMIGĘ 500, 1 MB RAM, osłoca klawiatury, 
mouse-pad. Pół roka gwarancji. Cena 4.950.000 zł, 
lub zarcienię na nową Amigę 1200. Swanke Ja- 
rosław, 44-238 LESZCZYNY, ul. Brzozowa 27, 
te1(0-36)311047 [ga 73] 


AMIGA 500,0.5 MB RAM, bootselektor, modala- 
tor AS20, literata — cena 5 min zł Kourad 
Lipowicz, el. (0-42)81-15-38 (ga74] 


COMMODORE 64, magnetwfca, literatara — c- 
ma 1.700.000 zł Koorad Lipowicz, tel (0-42) 
81-15-38 [ga 74] 


AMIGĘ 500 Plus, gwarancja do 2.12.1993. Cena 
do uzgodnienia. Cezary Graczykowski, GORZ- 
KOWICE 97-350, Rynek 5 [ga 75] 


AMIGĘ 500 (1991 r., stan bardzo dobry) + moda- 
late + interfejs MIDI + 10 dyskietek. Cena całości 


5350000 zł Marcin Kowal, al. Świerczewskiego 
18/16, 23-400 BIŁGORAJ [ga 78] 


RAZEM lub osobno: AMICIĘ 2000C, 3 MB RAM, 
przełącznik CHIPFAST —1i mln zł DYSK 
TWARDY Quantuzn 105 MB, SCS1 — 10 la zł, 
MONITOR 1084 SPI (kokr, siereo) — 4 min zł, 
DRUKARKĘ LC-20 PL — 3 min, orzz lcenc- 
jmowam oprograznowanse (AMISŁOWNIK 3, 
FIRMA 1.2, VIRUS EXPERT 2), kieraturę "Tips 
% Tricks" Jeż Mirosław, 82-300 ELBLĄG, Gren- 
waldzka 33 [ga 79] 


ROCZNĄ Arnigę 500 płea. Jest wyposażona w l 
MB paznięci z zegarecn. Cena 6.250.000 zł. Po- 
wirska Edyla, 78-300 ŚWIDWIN, Wojska Pol. 
skiego 21/19 [ga 80] 

AMIGĘ 500 z I MB pasnięci (zegar). Stanśdealny, 
cena 4 mia zł Dawid WiK, ul. Olchowa46, 44-100 
GLTWICE, tel 320-574 [ga 81] 


AMIGA500(Kicksiset 1.3, klawiatura angielska, | 
MB RAM z zegarem, sanpłer mono 30 kHz, 


modułaioe (gwaraocja),  biersiura, dyski). 
Cena 7,000.000 zł Smolarek Tornek, ul Bro- 
niewskiego 34a m 24, 93-142 ŁÓDŹ, tel 
42-29-04 [483] 


PRAWIE nowe rczazerzecie pammtęci 512 kB, Ce- 
ra 380 tys. 24 Gadecki Tomasz, ul Zgody 11/11, 
05-800 PRUSZKOW [ga82] 


MODULATOR A520 (5 mies.) cena ok. 300.000 
zl, Łukssz Kalnik, ul Daszyńskiego 508, 44-151 
GLIWICE, tl. 0-52/388288 (gać0] 


AMICIĘ 500 z rozszerzeniem do 1 MR, 80 dyskie- 
wk, 2 joysticki, mousepad, rmodulalce TV, 
przykrywka na kompuier, lieratura. Ceca ok. 5.5 
mln zł Wojdech Leszczyński, ul. Wielkiej 
Niedźwiedzicy 23/21, 59-220 LEGNICA, tel. 63- 
286 [ga58] 

AMICĘ 500(2.5MB RAM — | MB Chip, pudeł 
ko dysków, 2 joysticki, mowae-pad, przykrywka). 
Cera 7 min zł * Moniloe 10545 II — 4 min zł * 
Zewnętuzną sucję 357 (nową) — 800 tys. zł, 
Actio Replay [1 (Y 3.17 — nowy) — 1.4 mała zł 
* Sampler (smono 40 kHz + kabel) — 200 tys. zł 
Adrizn Media, ul. Leśca i 5a, 42.286 Koszęcin, 
wl. (0-334)76-403 [ga 59] 


AMICIĘ 500 z | MB RAM, Kicksari 1.3/2.04, 
Moeitar 10848, modulator TV. W komplecie 
również joystick, mouse—pad, pokrywka na kla- 
wiaturę, dyskieśi. Cera | 1 5 min Pyweł Pędzisze 
zak, Strzelocku 5/2, 74-320 BARLINEK, tel 
61330 [ga62] 


AMICGĘ 500, | MB RAM, Kick-ROM 2.04, mo- 
nitoe kolor stereo PHII.IPS, dodatkowa stacja dys- 
ków 3.5 cala. Cena zestawu 10 miu 350 tys. zł 
Maciej Baturo, 89-500 TUCHOLA, al Główna 7, 
woj. bydgoskie, tel. 20-05 [goó3] 
AMIGĘ 2000 D, ECS Chips, Kickstart 204 i 1.3, 
1 MB RAM, 2 stacje dysków 3.5 cala, karta eebo 
14.28 MHz (grudzień 1992), Cena 12.500.000 zł 
Marcia Regulski, ul. Wojska Polskiego 1B/, 
68-100 ZAGAŃ [g264] 


AMIGĘ 500, rozszerzecie paznięci do 1 MB 
(gwarancja), stację dysków 3.5 cala (gwaraocjn), 
moduł ACTION REPLAY MX III (gwarancja), 
modulatce, moss—gpad, instrakcje, Bieratara, 50 
dyskietek. Cena do uzgodnienia —około 1Omin zt 
Krzysziof Lach, ul. Stachsewicza 15/59, 31-303 
KRAKÓW [ga 65] 

AMICIĘ 2000 (roczną), 3 MB RAM, Kickstart |.3/ 
2.0, pokrywę ma klawiatwę, Kiersiarg, Cena 
10.500.000 zł Daniel Koken, ul. Traugutta 12/1, 
61-100 NOWA SÓL, wl 42-48 [za66] 


AMICA 500(1 MB + przełącześk + zegar, module 
tor TV A520, pokrywa na kompełer, instrukcja w 
jęz. angielskim, mrysz) — cena 6.000.000 Marcin 
Krzykwa, ul. Sokola 3/13, 19-400OLECKO [ga68] 


KUPIĘ 


PILNIE POSZUKUJĘ książki pt. "Język C” au- 
torstwa panów B.W. Kerzżghaca i D Futetse. W 
zamian, lub do sprzedznia, mam prawie wszystkie 
numery *Aznigowca'" Górnik Krzysztof, 43-414 
PRUCHNA 231 [ga 69] 

STACJĘ DYSKIETEK 3.5 aala do AMIGI. Maże 


być używiaa, byk: sprawna, Tomasz Szablewski, 
ul. Stasrica 1A/10, 66400 GORZÓW WLKP 


[ge51] 


NAWIĄŻĘ KONTAKT 





UWAGAJII Jesteś początkującym kodecem i masz 
jakiś problem? Napisz I Grupa EXCESS Gi 
pomoże EXCESS, skr. poczt. 866, 66-410 GOR- 
ZÓW WLKP. 12 [ga76] 


deocji z osobami piszącyzni użytki za Amigę Mar- 
dn Wasilewski, skr. poczt. 866, 66-410 GORZÓW 
WLKP. 12 [ga 77] 





Dysan 


Dlaczego Dysan 100? 





dow Koncem Dysan Magnetics jest jednym z największych światowych 


producentów nośników magnetycznych, 
magnetofonowe, taśmy do streamerów 


takich jak taśmy video, taśmy 
a przede wszystkim dyskietki 


komputerowe. Prace badawcze naszej firmy są szeroko znane na całym 
świecie, i jest ona prekursorem najnowszych technologii. Firma Dysan 
Magnetics jako pierwsza wprowadziła dyskietkę 5,25" (był to rok 1976), 
która obecnie jest standardem przemysłowym na całym świecie i od tego 


czasu ciągle doskonali swoje produkty. 
właśnie dyskietka Dysan 100. 


= : 


a jej szczytowe osiągnięcie to 


Co ją wyróżnia z innych dyskietek dostępnych na rynku? 
Koncern Dysan Magnetics tworząc dyskietkę Dysan 100 
myślał o bezpieczeństwie danych i wygodzie przyszłych 


użytkowników. I dlatego: 


m jest to dyskietka formatowana - na 
kazdym pudełku zyskujesz do 20 min. 
i masz zawsze gotową do pracy dyskietkę. 

m jest pakowana w wysokiej jakości 
plastikowe pudełko, co zabezpiecza ją przed 
uszkodzeniem i znacznie ułatwia pracę. 

= jest powleczona specjalną (chronioną 
patentem) powłoką polisyntetyczną, która 
chroni ją przed urazami mechanicznymi 
i znacznie przedłuża żywotność. 

= jest w 100% kontrolowana po 
formatowaniu, co pozwala na kontrolę 
zarówno ścieżek jak i przestrzeni między 
ścieżkami. 

= jej poziom odcięcia przekracza wszystkie 
światowe normy (Dysan 100 ma go na 
wysokości 75% przy 40% OE 
przemysłowego) co pozwala na odczytanie 
danych nawet przy niedokładnie ustawionej 
głowicy napędu. 

= każda dyskietka jest poddana 
fabrycznemu testowi antywirusowemu, a to 
oznacza pełne bezpieczeństwo Twojego 
twardego dysku. 

= dyskietki posiadają gwarancję na cały 
okres użytkowania 































Przedstawiciel koncernu 
Dysan Magnetics 
oraz wyłączny dystrybutor 
jego wyrobów 
Przedsiębiorstwo Handlowe 
A5B WROCŁAW 
53-611 WROCŁAW 

ul. Strzegomska 5 

tel. (0-71) 55 84 92, 

tel. (0-71) 55 80 17 w. 56, 57 
tel. (0-71) 5581 24, 
fax0-71) 55-115: 






M6mi zw olei 


Marek Pampuch 


d wielu Czytelników o- 

trzymujemy listy z proś- 

bami o pomoc w wybo- 

rze twardego dysku. 

Często przewija się też 
pytanie o to, czy w ogóle warto 
wyposażać Amigę w ten, bądź 
co bądź kosztowny, dodatek? 
Oczywiście w tak krótkim 
artykule nie da się powiedzieć 
wszystkiego na ten temat, nie- 
mniej pozwolę sobie przy- 
bliżyć Wam zastosowania 
twardego dysku, a także 
przedstawię krótko kilka naj- 
bardziej znanych dysków i 
kontrolerów. Być może poz- 
woli to wahającym się na pod- 
jęcie decyzji. Dowiecie się 
także o tym, jakie powinny być 
"pierwsze kroki" użytkownika 
twardego dysku. 

Pierwszą sprawą, jaką na- 
leży rozwiązać przed zaku- 
pem, jest wybór kontrolera. 
Kontroler jest urządzeniem, 
które dopasowuje sygnały z 
Amigi do danego twardego 
dysku. Najbardziej popular- 
nym typem kontrolera jest w 
chwili obecnej SCSI. Zaczyna 
mu zagrażać nieco tańszy 
IDE/AT-Bus. Istnieje ponadto 
kilka innych typów kontrole- 
rów, spośród których naj- 
bardziej popularnym (co nie 
znaczy, że rozpowszechnio- 
nym) jest OMTI. Należy zwró- 
cić szczególną uwagę na kon- 
troler, gdyż przykładowo — 
twardy dysk przeznaczony do 
współpracy z kontrolerem AT- 


TWARDE DYSKI 





Bus może nie pracować właś- | 


ciwie, gdy będzie podłączony 
do kontrolera SCSI. Ponadto, 
użytkownicy A1200 oraz Amig 


4000 i 3000 nie muszą ku- | 


pować kontrolera. Jest on już 
zainstalowany w komputerze. 
Wystarczy nabyć odpowiedni 
twardy dysk. A1200 i A4000 
są wyposażone w kontroler 
AT-Bus, A3000 zaś w kontro- 
ler SCSI. Przypuszczam za- 
tem, że ze względów finan- 
sowych AT-Bus będzie już 
wkrótce rozwiązaniem najsze- 
rzej stosowanym w Polsce, 
zwłaszcza w przypadku naj- 
nowszych Amig (600, 4000 i 
1200). 
średnie) HOD Quantum 80 MB 
IDE można kupić już za około 
3,38 miliona zł, kontroler AT- 
Bus od 1,4 min (w przypadku 
Amig z zainstalowanym kon- 
trolerem koszt ten odpada). 
Ten sam dysk w wersji SCSI 
jest o 400 tys. zł, a kontroler 
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Przykładowo (ceny | 


>E_ RYS 


sap, 
nota E. ach mio weś --. >< 


Kupujemy twardy dysk 





CZY WARTO? 


Twarde dyski są urządzeniami taniejącymi chyba 
najszybciej. Sześć lat temu 'twardziel" 20 MB z 
kontrolerem do Amigi kosztował tyle, co dwa kom- 
putery. Obecnie taki sam twardy dysk można 
nabyć za 1/2 ceny Amigi 500, jeśli zaś ktoś ma 
nieco więcej pieniędzy — to za kwotę, jaką wydał 
naAmigę 500, może stać się posiadaczem HDD 80 
MB. Wynikiem takiego spadku ceny jest znaczny 
wzrost zainteresowania tematem. 


SCSI o pół miliona, droższy. 
Posiadacze A600/1200/4000 
muszą jeszcze dodatkowo za- 
kupić interfejs SCSI, co zwięk- 
sza koszł inwestycji o kolejne 


2 min zł. Za te dodatkowe 2,9 


min można przecież zafun- 


dować sobie HDD nie 80, a | 
120 MB (albo zaprenume- i 


rować Magazyn AMIGA na 12 
lat). 

Najpierw trzeba się zdecy- 
dować, czy kontroler ma być 
umieszczony wewnątrz Amigi, 
czy na zewnątrz. W przypad- 
ku A1500, A2000, A3000 i 
A4000 — wyboru nie ma, bo 
wszystkie firmowe kontrolery 
są wewnętrzne. Kontrolery 
wewnętrzne do mniejszych 
Amig (poza przystosowanymi 
do tego celu A600 i A1200) 
zawsze spowodują jakiś prob- 
lem. Przykładowo niezły kon- 
troler Novia 60 uniemożliwi 
nam pracę z kartami turbo, 
Arriba 60 zaś dodatkowo od- 
bierze możliwość instalacji 
karty flicker-fixer, 
rozwiązaniem wewnętrznym 
do A500, które "nie szkodzi”, 
jest propozycja firmy Neuroth. 

Po wyborze typu kontrolera 
należy wybrać jego producen- 
ta. Najpopularniejsze ostatnio 
kontrolery SCSI to: Commo- 
dore (A2091 — do A2000/ 
3000, A590 — do A500), Go- 
lem, GVP Impact Series Il 
(A2000), GVP (A500 i A500+) 
Nexus (A500), Supra (A500), 
MultiEvolution (A500 i A2000), 
Protar (A500, 500+ i 2000), 
Apollo (A500) i Golem Il 
(A2000). W testach AMIGA 
Magazin najwyższe oceny do- 
stał GVP (11.0 — produkcja 
USA) i Golem (10.8 — pro- 
dukcja RFN). Pozostałe kon- 
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trolery (tącznie z Commodore) 
to *tajwany". Z kontrolerów da 
A500 nasza siostrzana gazeta 
najwyżej ocenia SupraDrive 
500XP (10.1). Cena kontro- 
lera tego typu waha się od 1,8 
mln do 3 mln zł. Najtańsze z 
nich to kontrolery Commo- 
dore, najdroższe — GVP. Ist- 
nieją kontrolery, które są jed- 
nocześnie rozszerzeniem pa- 
mięci (od 512 KB w przypadku 
Supry do 2/8 MB — GVP). W 
zależności od ilości fabrycznie 
zainstalowanej pamięci cena 
ich jest odpowiednio wyższa. 

Z kontrolerów AT-Bus naj- 
chętniej kupowanymi są: Man- 
hattan Data (ATeam, w wer- 
sjach do A2000, A500, A500+ 
i A1000), 3-Stłate Apollo (w 
wersjach do A500, A500+ i 
A2000), Masoboshi Master- 
card (A2000) i bsc-AT-Bus 
(A500, A500+ i A2000). Naj- 
tańszy z nich to Apollo, naj- 
droższy jest bsc i MasterCard. 
Cena tych kontrolerów mieści 
się pomiędzy 1,2 min a 3,3 min 
zł. Na razie większość z nich 
nie może być jednocześnie 
rozszerzeniem pamięci. W 
testach AMIGA Magazin naj- 
wyższą nolę otrzymały Mas- 
terCard 2000 (10.6) i ATeam 
500 (9.3). MasterCard, jeden 
z nielicznych kontrolerów AT- 
Bus z rozszerzeniem pamięci, 
został, mimo swej wysokiej 
ceny, wybrany przez czytelni- 
ków niemieckojęzycznej AMI- 
GA Magazin produktem roku 
1992. Może wybór ten spo- 
wodowały nowoczesne roz- 
wiązania konstrukcyjne (pełny 
dostęp do DMA, a co za tym 
idzie, wysoka szybkość prze- 
pływu danych oraz możli- 
wość zainstalowania kości pa- 





/ mięci zarówno 16-, jak i 32- 
| bitowej). 
Standard OMTI doczekał się 


, praktycznie 


tylko jednego 


/ przyzwoltego przedstawiciela 





| rzadko. 


. (Oktagon). Jest on ostatnio 
, spotykany na rynku dosyć 
Przed kilku laty w 
teście AMIGA Magazin otrzy- 
mał przeciętną ocenę 7,8. 

Przed zakupem kontrolera 
(zwłaszcza do Amig o nume- 
rach "niższych niż 1000”) mu- 
simy zadecydować, czy kon- 
troler ma być wyposażony we 
własny zasilacz, czy też nie. 
To ostatnie rozwiązanie, mimo 
że jest tańsze, serdecznie 
odradzam. 

Najlepszym kryterium do 
podjęcia decyzji przy wyborze 
producenta jest porównanie 
osiągnięć kontrolerów. Aby 
ujednolicić wyniki testów — 
zostały one przeprowadzone z 
dyskami firmy Quantum 105 
MB (LPS 1055 — SCSI i LPS 
105AT — AT-Bus). Wyniki 
testów znajdują się na wy- 
kresie zamieszczonym w arty- 
kule. 

W momencie gdy zdecydu- 
jemy się już na kontroler, 
pozostaje jeszcze tylko wybór 
samego twardego dysku. Czym 
należy się kierować przy tym 
wyborze? 

Na początek musimy od- 
powiedzieć na cztery pytania: 

— Czy rzeczywiście jest 
nam potrzebny HDD? 

— Czy twardy dysk, który 
zamierzamy kupić, będzie współ- 
pracował z naszą Amigą? 

— |le pieniędzy możemy 
przeznaczyć na tę inwestycję i 
jak długo zakupiony dysk ma 
nam służyć? 

Twardy dysk będzie nie- 
zbędny kolekcjonerom wszel- 
kiej maści, z wyjątkiem zbie- 
raczy gier. Większość gier, 
zwłaszcza tych nowszych, nie 
da się zainstalować na twar- 
dym dysku, chyba że stan 
naszej wiedzy na temat kom- 
putera leży w górnym zakresie 
stanu wysokiego. W innym 
przypadku "twardziel" może 
posłużyć jedynie do przecho- 
wywania kopii całych dyskie- 
tek. Ale czy wówczas nie 
lepiej przechowywać je na 
dyskietkach, z których można 
je będzie od razu uruchomić? 

Z drugiej strony należy jed- 
nak zauważyć, że przy grach, 
które można zainstalować na 
twardym dysku (jak na przy- 
kład "Legend of Kyrandia" czy 
*|ndiana Jones IV”), zdecydo- 
wanie wygodniej wczytywać 
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taką grę z HDD niż z 11 
dyskietek. 

"Twardziel" jest także ko- 
niecznością dla wszystkich, 
którzy zamierzają zajmować 
się na serio DTP, samplowa- 
niem, animacją, przekształce- 
niami (morphing). projekto- 
waniem (CAD) czy grafiką 24- 
bitową. Podobnie jak w przy- 
padku dużych baz danych — 
zbiory wynikowe tych pro- 
gramów w większości przy- 
padków nie zmieszczą się na 
dyskietce. Podobnie zresztą 
jest z programami użytko- 
wymi. Wprawdzie Page Stre- 
am czy Image FX będą działać 
z dyskietki, jednak współczuję 
tym, którzy będą zmuszeni do 
takiej syzyfowej pracy. 

Przy wyborze dysku nie 
należy także zapominać o 
standardzie kontrolera. Teo- 
retycznie z Amigą może współ- 
pracować kazdy twardy dysk, 
jednak musi być on takiego 
samego standardu jak kontro- 
ler. Nie można podłączyć dys- 
ku SCSI do Amigi 600/1200/ 
4000 (z wbudowanym kontro- 
lerem IDE/AT-Bus), chyba że 
dokupicie dodatkowo inter- 
face SCSI. Amiga 3000 ma 
wbudowany kontroler SCSI. 
W pozostałych modelach Amig 
nie ma wbudowanego kontro- 
lera, a zatem i tak musimy go 
dokupić. Należy jednak zwró- 
cić uwagę na to, że nie każdy 
kontroler będzie współpraco- 
wał z każdym twardym dys- 
kiem, nawet jeśli wybierzecie 
odpowiedni standard. Na przy 
kład dysk NEC D3756AT nie 
ma najmniejszego zamiaru 
działać, jeśli w naszej Amidze 
zainstalowany jest kontroler 
BSC-AT-Bus czy Apollo. Po- 
dobnie zachowa się twardy 
dysk Fujitsu M2616ET. 

Najlepszym rozwiązaniem 
jest zatem zakup zestawu: 
kontroler plus twardy dysk. W 
ten sposób, za minimalnie 
wyższą cenę niż w przypadku 
oddzielnego nabycia obu tych 
składników, mamy pewność, 
że wszystko będzie grało. 
Jeszcze dalej idą ostatnie 
propozycje firmy GVP i Maso- 
boshi. Użytkownik w zamó- 
wieniu musi określić: typ Ami- 
gi, potrzebną wielkość twar- 
dego dysku i liczbę partycji, 
jakie chce na nim założyć. 
Firma nadeśle mu kompletny 
zestaw z firmowo zainstalo- 
wanym i przetestowanym 
twardym dyskiem. Oczywiście 
kosztuje to nieco drożej, niż 
gdybyście kupowali wszystko 


MAGAZYN AMIGA 4/1953 


oddzielnie i zmontowali sami, 


, ale powiadają, że biednego 
| nie stać na tanie zakupy. 





Jeśli jednak nie chcemy 


| skorzystać z powyższej oferty, 


to w zależności od typu Amigi 
musimy także dobrać wielkość 
dysku. Najmodniejsze ostat- 
nio wielkości to 2,5 cala i 3,5 
cala, choć spotyka się też 
dyski większe (5, a nawet 8- 
calowe) i mniejsze (1,8 cala). 
Łatwo się domyślić, że im 
mniejszy jest "twardziel" (przy 
tej samej pojemności), tym 
jest on droższy. Dyski 3,5- 
calowe możemy zastosować w 


/ A1000, A1500, A2000, A3000 1 


A4000 oraz w A500, A500+, 
A600 i A1200 (w tych ostatnich 
czterech typach tylko w przy- 
padku, gdy umieścimy dysk 
w miejscu wewnętrznej stacji 
dyskietek, a tę wyrzucimy 
na zewnątrz). Dyski mniejsze 


| można zainstalować wewnątrz 





każdej Amigi, większe zaś tyl- 


ko w Amigach 2000, 3000 i | 


4000, natomiast w pozos- 
tałych modelach trzeba je 
wyprowadzić na zewnątrz. Od- 
radzałbym jednak to ostatnie 
rozwiązanie. Twarde dyski 
(poza nielicznymi wyjątkami) 
dostarczane są bez obudowy, 
a należy pamiętać, że są to 
urządzenia wyjątkowo wraż- 
liwe na przebicia elektrostaty- 
czne. Większość posiadaczy 
A500 *zmuszona jest” do za- 
kupu całego kombajnu obej- 


mującego twardy dysk, kon- | 
troler, dodatkowy zasilacz i | 





rozsze-rzenie pamięci (można | 


nieco obniżyć koszty żądając 
kombajnu bez zainstalowa- 
nych kości RAM). Wszystko to 
mieści się w obudowie przy- 
pominającej nieco wystrojem 
Amigę | *przypinanej” z lewej 





strony komputera, UWAGA: 
Istnieją opisane kombajny bez 
zasilacza, ale zakup takiego 
urządzenia jest dla posiada- 
cza A500 dużym ryzykiem. 
Jeśli chodzi o odpowiedź na 
ostatnie pytanie — radziłbym 
zastosować zasadę 'co tanie, 
to drogie”. Cóż bowiem z tego, 
że okazyjnie uda nam się 
nabyć twardy dysk 120 MB za 
milion złotych, jeśli po kilku 
miesiącach będzie się on na- 
dawał jedynie do wyrzucenia 
lub (jak to robi firma Golem) do 
przerobienia na zegar. W 
związku z tym lepiej zapłacić 
nieco drożej za HDD pro- 
dukowany przez uznaną firmę. 
Jaka to firma? W swojej 
"karierze" komputerowca mia- 
łem do czynienia z dyskami 
kilkunastu firm. Sądzę (a nie 
jest to wyłącznie moje zdanie), 
że mimo wszystko najlepsze 
są HDD firmy Quantum. Są 
one w miarę szybkie i bardzo 
wytrzymałe. Na niektóre mode- 
le z serii LPS producent daje 
5-letnią gwarancję. To chyba 
o czymś świadczy. We współ- 
pracy z Amigą Quantumy mają 
praktycznie tylko jedną wadę. 
Absolutnie nle wolno próbo- 
wać zapisać na dysku zbioru o 
wielkości na przykład 200 KB, 
o ile pozostało nam na nim 
mniej miejsca (na przykład 
190 KB). W takim przypadku 
zostaje uszkodzony walidator 
dysku (i to niezależnie od 
zastosowanego kontrolera), co 
powoduje pewne kłopoty z 
zapisem lub odczytem. Za 
drugą wadę Quantumów może 
być uznana ich cena. W- 
prawdzie ostatnio firma wy- 
puściła nieco tańsze i wol- 
niejsze "twardziele" serii ELP, 
ale i tak kosztują one około 





180 dolarów za dysk 80 MB. w 
miarę możliwości należy dą- 
żyć do nabycia jak najwięk- 
szego dysku. Prędko może 
się bowiem okazać, że dysk 20 
MB nie wystarczy. Można 
wprawdzie dołożyć wtedy do- 
datkowy "twardziel", ale spo- 
woduje to dodatkowy pobór 
prądu (nie do zniesienia dla 
zasilaczy Amig o mniejszych 
numerach) i zwolni pracę kon- 
trolera. Ponadto twardych 
dysków nie można dokładać w 
nieskończoność, Kontroler 
SCSI obsłuży do 7 "twardzie- 
li”, ale IDE/AT-Bus już tylko 
dwa, OMTI zaś wyłącznie je- 
den. 

Niezłym rozwiązaniem są 
także twarde dyski firm Maxtor 
(tylko AT-Bus), Western Digi- 
tal (AT-Bus) i Conner (SCSI, 


| AT-Bus). Te ostatnie charak- 


teryzują się najprostszą kon- 
strukcją, co pozwala wierzyć, 
że długo posłużą swoim właś- 
cicielom. 

Nie polecam natomiast dys- 
ków firmy Seagate (SCSI i AT- 
Bus). Są one wprawdzie naj- 
tańsze, ale... patrz wyżej. Nie 
chcąc być jednak posądzo- 
nym o stronniczość, lojalnie 
donoszę, że w ciągu ostat- 
niego roku firma Seagate, bo- 
leśnie ugodzona zepchnię- 
ciem z piedestału pierwszego 
producenta *twardzieli", który 
zajmowała, wyraźnie popra- 
wia jakość swych wyrobów. Tak 
więc, jeżeli zamierzasz kupić 
swój HDD w dość odległej 
przyszłości, a opisany po- 
wyżej trend się utrzyma — być 
może—będę musiał odszcze- 
kać pierwsze zdanie akapitu. 

Z innej przyczyny odradzam 
zakup twardych dysków firmy 
Fujitsu lub NEC. Dyski te są 
wprawdzie bardziej trwałe niż 
wyprodukowane przez firmę 
Seagate, jednak nie współ- 
pracują z niektórymi typami 
amigowskich kontrolerów. 

Przypuśćmy zatem, że zde- 
cydowaliśmy się na firmę 
Quantum. Stwierdzenie *kupię 
sobie Quantuma” jest mniej 
więcej równoznaczne stwier- 
dzeniu *nabędę Fiata". Wybór 
dysków Quantum jest ogrom- 
ny (aktualnie jest produko- 
wanych 37 typów). Musimy 
zatem uściślić nasze wyma- 
gania. Przede wszystkim w 
zależności od naszych za- 
sobów finansowych i potrzeb 
należy określić pojemność 
twardego dysku. Quantum 
proponuje HDD o pojemnoś- 


| ciach 40, 52, 80, 85, 105, 120, 
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170 i 240 MB (w rozważaniach 
pomijam dyski o większej po- 
jemności, których cena rośnie 
nie proporcjonalnie do wzros- 
tu pojemności, a w sposób 
logarytmiczny). Jaki wybrać? 
Najbardziej uniwersalne wie|- 
kości (a jednocześnie kon- 
strukcje najlepiej rozwiązane 
pod względem technicznym) 
to 105 i 120 MB. 

Przy wyborze twardego dys- 
ku na pewno będziemy się 
kierować nie tylko opisanymi 
powyżej kryteriami, ale także 
tzw. średnim czasem dostępu 
do danych. Dyski o czasie 
dostępu większym niż 19 ms 
uchodzą za wolne. Wpraw- 
dzie dobry kontroler może 
nieco "poprawić" osiągi dysku 
(co widać na wykresie), ale w 
niewielkim stopniu. Jeśli ktoś 
chce mieć naprawdę błyska- 
wiczny dostęp do dużej ilości 
danych — polecam dysk SCSI 


firmy Macropolis (czas do- | 


stępu 3,9 ms, pojemność 385 
lub 765 MB, tyle że cena nie 
jest znana w tej chwili nawet... 
producentowi). A na pewno 
nie będzie ona niska (im więk- 
szy i szybszy dysk, tym droż- 
szy). 

Ostatnim ważnym kryterium 
przy ewentualnym zakupie 
jest sprawdzenie tego, czy 
"twardziel" naszych marzeń 
jest wyposażony w funkcję 
autopark. Co to takiego? 
Głowica twardego dysku jest 
utrzymywana w odpowiednim 
położeniu za pomocą elektro- 
magnesu. W momencie wy- 
łączenia napięcia przesłaje on 
działać. Jeśli nie *zaparkuje- 
my” głowicy, to stanie się ona 
bezwładna i poruszając się 
może porysować nośnik dys- 
ku, co spowoduje utratę znaj- 
dujących się w tym miejscu 
danych. Wprawdzie głowica 
zachowa się tak niemiło dopie- 
ro wtedy, gdy poruszymy 
twardy dysk przy wyłączonym 
zasilaniu, ale nie ma gwa- 
rancji, że nawet przy zacho- 
waniu największej ostrożności 
da się tego uniknąć. Można 
temu zapobiec stosując spec- 
jalny program parkujący, ale 
jest to niezbyt wygodne, bo 
zawsze trzeba © zaparkowa- 
niu pamiętać. Dlaczego nie 
miałby o tym pamiętać sam 
dysk? Ostatnio prawie wszys- 
tkie twarde dyski zaopatrzone 
są w dodatkowy magnes po- 
wodujący zablokowanie ruchu 
głowicy przy wyłączeniu zasi- 
lania — jednak przy zakupie 
nie zawadzi o to zapytać. 
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Czy o twardy dysk 
należy dbać? 

Tak, i to nawet bardzo. To 
pożyteczne urządzenie jest 
wyjątkowo wrażliwe na wszel- 
kie czynniki zewnętrzne. Na- 
leżą do nich: kurz, przebicia 
elektrostatyczne, wstrząsy 
mechaniczne. Nadmierne dzia- 
łanie któregokolwiek z tych 
czynników może w najgor- 
szym razie spowodować to, 
że zakupiony za ciężkie pie- 
niądze twardy dysk będzie 
nadawał się tylko na śmietnik. 
Przestrzegam tutaj przed hur- 
raoptymizmem. Nawet jeśli 
dysk uszkodzi nam się pod- 





czas trwania gwarancji — nie | 


mamy pewności, czy firma 
uzna reklamację. Na przykład 
Quantum zastrzega z góry, że 
uszkodzenia spowodowane 
przebiciami elektrostatyczny- 
mi unieważniają gwarancję. 
Należy zatem unikać zbyt czę- 
stego przenoszenia tych dys- 
ków, nawet zaparkowanych 
(licho nie śpi), dotykania ich 
palcami czy pracy w zaku- 
rzonym albo też zanieczy- 
szczonym pomieszczeniu. Pre- 


la" także nie przepada za 
nadmierną eksploatacją. Nie 
wolno także resetować kom- 
putera podczas pracy twar- 
dego dysku. Za którymś 
razem przy takiej operacji na 
pewno coś niemiłego się sta- 
nie. 


Czy to wszystko? 


Wydawać by się mogło, że 
zakup odpowiedniego kontro- 
lera i twardego dysku to wszy- 
stko. Teraz wystarczy jeszcze 
tylko całość podłączyć i hulaj 
dusza! Nieprawda. Teraz 
dopiero zaczną się schody. 
Po pierwsze: musimy dysk 
zainstalować. Większość pro- 
ducentów kontrolerów dostar- 
cza wraz z osprzętem dyskiet- 
kę z oprogramowaniem insta- 





cyzyjna mechanika *twardzie- | 





lacyjnym, które, w zależności | 


od umiejętności użytkownika, 


/ dziela". 


może wykonać wszystko au- 
tomatycznie lub oczekiwać na | 


rozkazy. Niektóre procedury 
instalacyjne automatycznie 
formatują wszystkie partycje 
na twardym dysku po zakoń- 
czeniu instalacji, inne tego nie 
, robią. Jeżeli pechowo na- 
tknęliśmy się na ten drugi 
| rodzaj, należy jeszcze twardy 
| dysk sformatować. Jak? Naj- 
| prościej, jak tylko można. Roz- 


kazem FORMAT DHO: Amiga 
DOS-u. Jeśli zdarzy się nam 
ADOS, który nie ma tego roz- 
kazu — pozostaje nam po- 
szukać u kolegów. Na margi- 
nesie: formatowanie wykonywa- 
ne przez programy instala- 
cyjne nie jest najwyższej kla- 
sy, stąd dobrze jest jeszcze 


raz sformatować taki dysk | 


spod DOS-u. 
Po instalacji czeka nas nie- 
miła niespodzianka. Jeśli na 


przykład podłączyliśmy twar- 


dy dysk 105 MB do Amigi 


mającej tylko 512 KB pamięcii | 


wyposażyliśmy go "tylko" w 5 
buforów, a następnie nagra- 
liśmy na niego Workbench, to 
po zbootowaniu komputera z 
twardego dysku pokaże się 
nam na listwie tytułowej... 
około 170 KB wolnej pamięci. 
Co się stało? 90 kilobajtów 
zabrał Workbench, natomiast 
pozostałe 250 KB pożarł tak 
zwany *disk-cache", Czy na 
takiej Amidze można urucho- 
mić jakikolwiek porządny pro- 
gram? Można...,. pod warun- 
kiem, że uruchomimy ten pro- 
gram z dyskietki, bootując 
komputer także z dyskietki. 
No fajno, tylko w takim razie 
po co wydawaliśmy pieniądze 
na twardy dysk? Jak bronić 
się przed taką przykrą sytu- 
acją? Najprostszą metodą 
jest odpowiednie zwiększenie 
ilości pamięci (na przykład o 2 
MB). Jest to jednak rozwiąza- 
nie trywialne i kosztowne. Ist- 
nieją jeszcze trzy sposoby 





wyjścia z tej przykrej sytuacji. | 


Pierwsze to przy zakupie 
zażądać zestawu dysk + kon- 
troler o jak najmniejszym ca- 
che. Dysk taki będzie wpraw- 
dzie dużo wolniejszy, ale i 
tańszy. Można też, już po 
fakcie — próbować ingerować 
w MountList na twardym dysku 
założony przez użytkownika 
lub automatycznie przez pro- 
gram inicjujący — zmniejsza- 


jąc mu do minimum liczbę | 


buforów. Operacja ta *doda" 
nam nieco pamięci, ale także 


znacznie zwolni pracę *twar- | 
Jeśli zależy nam na | 


szybkim dostępie do danych, 
pozostaje tylko zainstalować 
na dysku (i w sekwencji star- 
towej) program Public Domain 
o nazwie AddMem. To ostat- 
nie rozwiązanie zmieni konfi- 
gurację pamięci komputera w 
taki sposób, że uzyskamy 
dostęp (zależnie od wersji pro- 
gramu) do dodatkowych 21 lub 
40 KB. Jednak to rozwiązanie 
ma swoje wady. Niektóre 





niechlujnie wykonane progra- 
my mogą przy tak zmienionym 
obłożeniu pamięci stracić swo- 
je kolory, inne zaś (zwłaszcza 
starsze) mogą się w ogóle nie 
uruchomić. UWAGA: Work- 
bench z założenia powinien 
być wykonany superściśle wed- 
ług "wytycznych Commodore", 
ale też iraci kolory przy współ- 
pracy z AddMem. 

Załóżmy jednak, że wszyst- 
ko jest w porządku. Skoro 
mamy już sformatowany dysk, 
należy na niego coś nagrać. 
Aby uniknąć problemów — 
zalecam następujące postę- 
powanie: 

1) Skopiować na twardy 
dysk całą dyskietkę z Work- 
benchem. Jeśli na dysku masz 
kilka partycji — należy skopio- 
wać Workbench do partycji 
startowej. 

2) Skopiować dobry pro- 
gram antywirusowy. Jak już 
wielokrotnie wspominałem, wi- 
rusy o wiele chętniej atakują 
twardy dysk niż dyskietki (na 
szczęście nie dotyczy to naj- 
groźniejszego wirusa Saddam 
— przyp. RW), a ponadto są to 
robaczki o wiele mniej przy- 
jemne niż te z rodziny stwor- 
ków dyskietkowych. 

3) Sprawdzić dotychczas 
nagrane zbiory tym *antywi- 
rusem”. Jeśli są w porządku 
— należy WSZYSTKIE zbiory 
programowe, które znajdują 
się już na dysku, zabezpie- 


| czyć przedzapisem. Można to 


zrobić na przykład opcją Pro- 
tect z programu Disk Master 
lub rozkazem Protect z pozio- 
mu Shella albo CLI. Najlepiej 
pozostawić tym zbiorom tylko 
możliwość odczytu (READ). 

4) Nagrać dobry program 
zarządzający zbiorami danych, 
na przykład Directory Opus 
lub Disk Master. W przypadku 
twardego dysku dobry pro- 
gram zarządzający to połowa 
sukcesu. 

Teraz pozostało nam tylko 
skopiowanie programów z dys- 
kietek. W jaki sposób to 
zrobić? 

Zacznijmy od tego, co jest 
najprostsze. Programy *w jed- 
nym kawałku” wystarczy po 
prostu przegrać na twardy 
dysk. Z kolei zabierzmy się za 
programy posiadające proce- 
dury instalujące. W tym przy- 
padku po kliknięciu ikony 
wszystko odbędzie się prawie 
automatycznie. W najgor- 
szym wypadku będziemy mu- 
sieli odpowiedzieć na kilka 
pytań. 
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Łatwe jest także przegry- 
wanie programów, które dzia- 
łają z dyskietki z poziomu 
Amiga DOS-u. Tu przegry- 
wamy wszystko (poza 'star- 
tup-sequence") do odpowied- 
nich katalogów na twardym 
dysku. Oczywiście pomijamy 
przy tym te zbiory, które na 
twardym dysku już się znajdu- 
ją (na przykład niektóre rozka- 
zy z katalogu C:). Co zrobić z 
sekwencją startową? Jeśli 
chcemy ładować programy z 
poziomu CLI lub Shella, wys- 
tarczy zmienić nazwę sek- 
wencji startowej oraz wszyst- 
kie przypisania dysku w tej 
sekwencji (np. z df0: na dhO:) i 
uruchamiać program przez: 
execuLe < 


zwa, na jaką znie- 






niliśmy startup-sequence> 


lub 
run <ta zana nazwa» 

Jeżeli lubimy mieć ładne 
obrazki (czytaj ikony) — wów- 
czas należy skopiować do 
odpowiednich katalogów zbio- 
ry z rozszerzeniem .info. Tak 
postępujemy w przypadku pro- 
gramów mieszczących się na 
jednej dyskietce. Co zrobić, 
gdy program mieści się na 
większej liczbie dyskietek (na 
przykład na dwóch), a pod- 
czas pracy programu ukazuje 
się requester z przykładowym 
komunikatem *Insert disk 2 
and press FIRE”. W takim 
przypadku najpierw kopiujemy 
pierwszą dyskietkę na HDD 
dokładnie w ten sam sposób, 
jak opisałem powyżej, a nas- 
tępnie tworzymy na twardym 
dysku katalog o nazwie, jaki 
ma ta druga dyskietka, i 
przegrywamy do niego wszys- 
tko, "jak leci”. Z kolei w 
zbiorze, który kiedyś był sek- 
wencją startową pierwszej 
dyskietki, przypisujemy rozka- 
zem Assigyn nazwę (label) 
drugiej dyskietki katalogowi 
uprzednio założonemu na 
twardym dysku. Identycznie 
postępujemy w przypadku pro- 
gramów na większej liczbie 
dyskietek. Brzmi to wszystko 
może dość zawile, a zatem 
przykład: Mamy program Sound- 
tracker z kilkoma modułami na 
dyskietce o nazwie ST-00, 
pozostałe zaś moduły miesz- 
czą się na kolejnych trzech 
dyskietkach o nazwach: ST- 
01, ST-02 i ST-03. 

M Tworzymy na dysku dhO: 
katalog © nazwie (przykła- 
dowo) soundtracker i przegry- 
wamy do niego sekwencję 
startową z dyskietki. 

M Zmieniamy nazwę zbioru 
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| su asemblera. 


| "twardziel". 


| umiejętności z dziedziny asem- 


startup-sequence na przykład 
na st. 

M Do sekwencji startowej 
dopisujemy: 


AS ST-01: dh0:zoundtracker 





ndtracker 
ASSIGN ST-D3: 
m Kopiujemy zawartość pier- 
wszej dyskietki do odpowied- 
nich katalogów na twardym 
dysku. 

m Kopiujemy, "jak leci", mo- 
duły z dyskietek do katalogu 
dh0:soundtracker. 

m Teraz program możemy 
uruchomić z twardego dysku 
przez: 


cą soundtracker 


dh0 : soundtracker 


Leniuchy mogą sobie pod- 
łożyć tę ostatnią sekwencję 
rozkazów (za pomocą proce- 
dury SetKey lub podobnej) 
pod klawisz funkcyjny i uru- 
chamiać program naciśnię- 
ciem jednego klawisza. 

Jak już wcześniej wspom- 
niałem — instalacja nieDOS- 
owskich gier, nie daj Boże, 
zajmujących więcej niż jedną 
dyskietkę — wymaga dużych 


blera i wprawy przy grzebaniu 
w programach. Być może 
wrócimy do tej sprawy w trak- 
cie rozpoczynającego się kur- 


Przypuśćmy, że to, co chcie- 
liśmy, zmieniło już miejsce 
zamieszkania z dyskietki na 
To jednak nie 
wszystko. Posiadacze twar- 
dego dysku powinni bezwa- 
runkowo zaopatrzyć się w kil- 
ka programów użytkowych. 
Będą one przechowywane na 
dyskietkach i używane tylko w 








TWARDE DYSKI 


razie konieczności, ale bez 
tych programów możemy na- 
razić się na wiele niepotrzeb- 
nych stresów. Jakie to pro- 
gramy? 

m Program wykonujący na dy- 
skietkach kopię całego twar- 
dego dysku lub określonych 
jego fragmentów. Życzę Wam, 
abyście nigdy nie musieli u- 
żywać Quarterbacka, Amibac- 
ka lub innych tego typu pro- 
gramów. Cóż jednak począć, 
gdy uszkodzony zostanie wa- 
lidator lub sekwencja startowa 
"twardziela” albo gdy zaprag- 
niecie zburzyć ustalony po- 
rządek partycji? Oczywiście 
programu typu "backup" moż- 
na używać także dla zrzucenia 
na dyskietki programów aktu- 
alnie niepotrzebnych i zajmu- 
jących tylko miejsce na "twar- 
dzielu”. Można wprawdzie 
zgrać wszystko z HDD w 
sposób normalny, ale zajmie 
to bardzo dużo czasu, przy- 
sporzy problemów przy progra- 
mach zabezpieczonych przed 
zapisem i zajmie dużo więcej 
miejsca na dyskietkach. Z 
drugiej strony, aby uruchomić 
tak "zbackupowane” progra- 
my, musicie je wcześniej z 
powrotem przegrać na twardy 
dysk (tym samym programem, 
którym wykonywano kopię). 
m Drugim programem, jaki 
polecałbym zwłaszcza kolekc- 
jonerom, jest program o naz- 
wie Finder. Jest to program 
typu Public Domain. Pozwala 
on na szybkie znalezienie na 
twardym dysku pliku o podanej 
nazwie. Jest to duże ułatwie- 
nie w pracy, zwłaszcza przy 
rozbudowanej sieci katalogów 








i podkatalogów. Wprawdzie 
nie prowadzę statystyki tego 
typu, ale oprócz Disk Mastera 
/_ jest to chyba najczęściej uży- 
wany przeze mnie program. 

Na zakończenie apel do 
świeżo upieczonych posia- 
daczy twardego dysku: Dla 
własnego dobra nie nagrywaj- 
cie na HDD wszystkiego, jak 
leci. W ten sposób szybko 
zabraknie Wam miejsca nawet 
na największym "twardzielu", 
a ponadło pogubicie się w 
gąszczu programów. Na twar- 
dym dysku przechowujcie tyl- 
ko te programy, które nie 
dadzą się uruchomić z dys- 
kietki, lub takie, których uru- 
chamianie z "flopów" jest wiel- 
ce uciążliwe. Ponadto — 
można nagrać na HDD te 
programy, z których korzysta- 
cie najczęściej. Dobrze jest 
zostawić w każdej partycji co 
najmniej 5 MB wolnego miejs- 
ca. Pozwoli to uniknąć wie- 
lu problemów. I ostatnia rada. 
Jeśli chcecie mieć na *twar- 
dzielu" przykładowo 10 MB sam- 
pli, nie wrzucajcie ich wszyst- 
kich do jednego katalogu. Po 
co męczyć mechanizm twar- 
dego dysku, który będzie mu- 
siał przeszukać cały taki kata- 
log. Lepiej utworzyć w kata- 
logu "sample" podkatalogi, na 
przykład nazwane literami alfa- 
betu lub nazwami instrumen- 
tów, i do tych podkatalogów 
ponagrywać odpowiednie zbio- 
ry z samplami. Mimo dwustop- 
niowej struktury dostaniecie 
się wówczas do potrzebnego 
Wam zbioru o wiele szybciej, a 
i Waszemu *twardzielowi" wyj- 
dzie to na zdrowie. 
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MOJE BOJE Z 


TWARDYM DYSKIEM 


Jarosław Horodecki 





gromna większość u- 

żytkowników Amigi w 

Polsce to posiadacze 

modelu 500 lub też 

500+, zwykle z 1 MB 
pamięci i nieodłącznym przy- 
jacielem użytkownika tegoż 
komputera joystickiem. 
Mało komu chce się korzystać 
z systemu Amigi i programów 
użytkowych, które najlepiej 
*czują się" w środowisku 
Workbencha. Jest to raczej 
zrozumiałe, gdyż inicjowanie 
systemu z dyskietki zwykle 
trwa bardzo długo (szcze- 
gólnie w wersji 2.0), poza tym 
przy uruchamianiu progra- 
mów, zapisanych na innych 
niż systemowe dyskach, po- 
jawia się odwieczny problem 
potrzebnych bibliotek, odpo- 
wiednich czcionek czy też 
wymaganych przez dany pro- 
gram sterowników urządzeń 
zewnętrznych. Zwykle dużo 
czasu trzeba poświęcić, aby 
przygotować dobry dysk sys- 
temowy, który będzie mógł 
być wykorzystany w pracy z 
większością programów. Nu- 
żące jest też ciągłe przekła- 
danie dyskietek z programem 
oraz z plikami systemowymi 
tylko po to, aby komputer 
wczytał do pamięci jeden z 
plików wymaganych przez 
uruchamianą właśnie proce- 
durę znajdującą się na innym 
dysku. Te wszystkie niedo- 
godności potrafią często bar- 
dzo szybko zniechęcić nawet 
najwytrwalszych miłośników 
"ambitnego" wykorzystania 
komputera. W końcu zwykle 
wracamy do naszej ulubionej 


ry. 

Istnieje jednak bardzo sku- 
teczne rozwiązanie tego pro- 
blemu. Wystarczy dać naszej 
Amidze jeszcze jedną szansę 
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Jestem przekonany, że niewielu użytkowników 
komputerów Amiga 500 lub 500+ ma wyczerpujące 
informacje na temat możliwości podłączania twar- 
dego dysku do swoich wspaniałych maszyn. Na 
rynku istnieje obecnie bardzo dużo różnej jakości 
kontrolerów tych dysków. Wśród nich znajduje się 
również produkt firny Commodore o oznaczeniu 
A590, o którym traktuje poniższy artykuł. 


i wyposażyć ją w twardy dysk. 
Przecież w obecnych czasach 
trudno sobie wyobrazić pracę 
z komputerami PC bez twar- 
dego dysku. Dlaczego więc 
Amiga miałaby być gorsza? 
Zarówno dla Amigi 500, jak i 
500+ istnieje wiele kontrole- 
rów twardych dysków różnej 
jakości, do których można 
podłączyć napędy zarówno 
standardu SCSI, jak i dobrze 


| znanego z komputerów PC — 
AT-Bus. Kontroler firmy Com- | 


modore to połączenie dwóch 
zupełnie różnych systemów. 
Standardowo do A590 mon- 
towane są bardzo słabe i 
przestarzałe napędy firmy 
Western Digital albo Seagate. 
Mają one ślimaczą szybkość 
przesyłania danych (około 





A590 w pełnej krasie. 





170 KB/s) i bardzo wolny czas 
dostępu do nich (około 60 
ms). Oczywiście są to na 
pewno parametry dużo lepsze 
niż oferowane przez stację 
dysków, jednak pozostawiają 
one wiele do życzenia. Mimo 
to, szerokiemu gronu użyt- 
kowników Amigi taki dysk w 
zupełności wystarcza, zwła- 
szcza gdy jest on wykorzysty- 
wany jedynie do przechowy- 
wania najpotrzebniejszych 
krótkich programików, kilku 
ulubionych melodyjek czy też 
paru obrazków. 

Problemy mogą się zacząć, 
gdy na dysku o tak małej 
pojemności chcemy zainsta- 
lować jeszcze dodatkowo na 
przykład grę, która dużo lepiej 








działa na twardym dysku niż | 


na dyskietkach. Zwykle chęć 
wykonania takiej operacji 
wiąże się z koniecznością 
kasowania części *"najpo- 
trzebniejszych" programów 
dotychczas uzbieranych na 
dysku. 

Jest jeszcze kilka dość is- 
totnych wad standardowo 
montowanego napędu, które 
przy ciągłym korzystaniu z 
tego dysku dają się nieźle we 
znaki. Pierwszą z nich (i 
chyba ważniejszą) jest bar- 
dzo głośna praca napędu, 
zwłaszcza w momencie od- 
czytu katalogu czy wykonywa- 
nia innych operacji wymaga- 
jących częstego przemiesz- 
czania głowicy. Drugą zasad- 
niczą wadą jest bardzo długi 
czas inicjalizacji dysku po 
każdorazowym resecie kom- 
putera. Poza tym te przesta- 
rzałe już napędy nie mają 
funkcji autoparkowania gło- 
wicy, przez co przy każdym 
wyłączaniu komputera wska- 
zane jest uruchomienie pro- 
gramiku o nazwie "park". Na 
dłuższą metę czynność ta jest 
dość męcząca, zwłaszcza dla 
osób często korzystających z 
komputera. Natomiast jakże 
istotną dla wielu osób zaletą 
takiego rozwiązania jest dość 
niska cena całego urządze- 
nia, która w tej chwili wynosi 
około 4,5 mln złotych, uży- 
wane dyski można natomiast 
kupić nawet za sumę poniżej 
4 min złotych. Warto wspom- 
nieć, że w przytoczone ceny 
wliczone jest wewnętrzne 
rozszerzenie o 2 MB pamięci 
FAST-RAM montowane w 
kontrolerze dysku. Oprócz 
specjalnego układu sterują- 
cego opisanym napędem 20 
MB, A590 zawiera zupełnie 
oddzielny kontroler napędów 
pracujących w standardzie 
SCSI. Jedno gniazdo prze- 
znaczone do podłączenia te- 
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SAJEYNZU TE 


go rodzaju napędu znajduje 
się wewnątrz kontrolera, dru- 
gie zaś jest wyprowadzone 
na zewnątrz jako złącze 
zgodne ze standardem SCSI. 

Kolejną więc możliwością, 
wprawdzie nieco droższą, 
jednak dużo bardziej efekty- 
wną, jest wymiana seryjnie 
montowanego napędu na do- 
wolnie wybrany dysk pracują- 
cy w standardzie SCSI. Taką 
zamianę można bez żadnych 
problemów przeprowadzić sa- 
modzielnie, gdyż nie wymaga 
ona niemalże żadnej specjal- 
nej wiedzy. Wystarczy po od- 
kręceniu wszystkich śrub mo- 
cujących obudowę oraz od- 
łączeniu wszystkich kabli (za- 
silanie oraz kontroler) pod- 
nieść płytę i odkręcić cztery 
specjalne wsporniki trzyma- 
jące napęd. Teraz wystarczy 
tylko wstawić kupiony wcześ- 
niej dysk SCSI i przymocować 
go do płyty. Warto w tym 
miejscu zwrócić uwagę na 
podłączenie dysku do kontro- 
lera. Zalecane jest zastoso- 
wanie długiej taśmy łączącej, 
aby możliwe było wygodne jej 
odkręcenie wewnątrz obudo- 
wy. W przeciwnym razie za- 
jęte zostanie miejsce prze- 
znaczone na wentylatorek, 
którego zadaniem jest schła- 
dzanie grzejącego się na- 
pędu. W końcu należy jeszcze 
tylko przełączyć jumper znaj- 
dujący się przy diodach i 
mamy gotowy do pracy napęd 
SCSI. Korzystając z gniazda | 
wyprowadzonego na  ze- 
wnątrz obudowy można pod- 
łączyć równolegle nawet 6 
urządzeń pracujących w stan- 
dardzie SCSI. 

Zanim jednak dokonamy 
wymiany napędu, warto się 
zastanowić nad doborem od- 
powiadającego naszym po- 
trzebom sprzętu. Najpopular- 
niejszymi obecnie w kraju i 
całkiem niezłymi pod wzglę- 
dem jakości dyskami są napę- 
dy Quantum. Istnieje wiele 
różnych modeli tych dyskówo | 
pojemnościach od 52 MB aż | 
do około 1500 MB. Ceny ich | 
wahają się w zależności od | 
pojemności (oraz oczywiście 
miejsca zakupu) i wynoszą od 
około 3 mln za dysk 52 MB aż 
do granicy 40 mln za dyski o 
pojemnościach powyżej 1000 | 
MB przy zakupie w renomo- | 
wanych firmach. Istnieje oczy- | 
wiście wiele innych firm pro- 
dukujących napędy twardych 
dysków, jak na przykład mię- 
dzy innymi Fujitsu, Maxtor, 
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Tak wygląda montowany standardowo napęd o pojemności 


20 MB. 


Seagate, Wstern Digital. Ce- 
ny tych napędów utrzymują 
się jednak mniej więcej na tym 
samym poziomie co dyski 
Quantum o podobnych para- 
metrach. Jak więc widać, wy- 
bór różnego rodzaju nośni- 
ków jest ogromny. 

Na co więc warto się w 
końcu zdecydować? Wszyst- 
ko zależy oczywiście przede 
wszystkim od naszych możli- 
wości finansowych. W prak- 
tyce okazuje się, że zgodnie z 
powiedzeniem *apetyt rośnie 
w miarę jedzenia" pojemność 
dysku nigdy nie jest wystar- 
czająca i zawsze po jakimś 
czasie zapełnimy cały dysk 
jedynie tymi "najpotrzebniej- 
szymi” programami. Dlatego 
też warto się zawsze za- 
stanowić nad ewentualnymi 
zastosowaniami dysku. Jeżeli 
będzie to tylko Workbench i 
NAPRAWDĘ kilka krótkich 
programików najczęściej uży- 
wanych, to z pewnością wys- 





tarczy seryjnie montowany w 
A590 dysk 20 MB. Jednakże 
jeżeli Amigę pragniemy wyko- 
rzystywać do różnych poważ- 
niejszych celów, jak na przy- 
kład tworzenie animacji, ray- 
tracing, DTP, czy też po pros- 
tu pragniemy zainstalować na 
*twardzielu” nasze ulubione 
gierki, to należy wziąć pod 
uwagę dyski © pojemnościach 
od około 50 MB w górę. 
Zwykle optymalnym roz- 
wiązaniem okazuje się po- 
jemność około 100 MB. Więk- 
sze dyski mogą się przydać 
jedynie w profesjonalnych sy- 
stemach opartych na Amidze, 
a takiego systemu za pomocą 
zwykłej Amigi 500 raczej nie 
stworzymy. Jedynym zasto- 
sowaniem "pięćsetki", przy 
którym pojemność dysku jest 
ZAWSZE o wiele za mała, jest 
prowadzenie BBS-u (o BBS- 
ach patrz numer 2/93). Przy 
tym rodzaju działalności na- 
wet podłączenie siedmiu dys- 


Widok z góry na płytę elektroniki (na górze widoczne 2 MB 
pamięci, z prawej strony złącza XT BUS i SCSI). 
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ków 1500 MB (tyle właśnie 
urządzeń można podłączyć 
do kontrolera SCSI) po kilku 
miesiącach okaże się niestety 
niewystarczające... Sądzę jed- 
nak, że niewielu użytkow- 
ników Amigi zdecyduje się na 
zakładanie własnych BBS- 
ów. 

Oprócz tych dwóch kontro- 
lerów w A590 można także 
zainstalować rozszerzenia o 
2 MB pamięci typu FAST- 
RAM. Skorzystanie z tej pa- 
mięci powoduje przyspiesze- 
nie działania Amigi 500 o 
około 30%. Dzieje się tak 
dlatego, że do pamięci FAST 
ma dostęp jedynie procesor i 
nie jest on wstrzymywany 
przez inne układy Amigi, jak 
to się dzieje w przypadku 
pamięci CHIP lub SLOW. Wa- 
dą rozwiązania zastosowa- 
nego przez Commodore jest 
możliwość rozszerzenia pa- 
mięci tylko o 2 MB, i to nie za 
pomocą popularnych modu- 
łów SIMM. ale zwykłych u- 
kładów 4*256. Do A590 pro- 
ducent dołącza też dwie dys- 
kietki. Pierwsza z nich to te- 
stery pamięci, druga nato- 
miast zawiera oprogramowa- 
nie potrzebne do zainstalowa- 
nia napędu podłączonego do 
kontrolera XT lub też SCSI. 
Dzięki dostarczonym progra- 
mom możliwe jest dowolne 
konfigurowanie posiadanego 
napędu. Możliwe jest też od- 
czytanie jego parametrów i 
odpowiednie sformatowanie 
go. Oczywiście program umo- 
żliwia także podział dysku na 
partycje o niemalże dowolnej 
długości. 

Warto się w tym miejscu 
zastanowić, na ile partycji 
pragniemy nasz dysk po- 
dzielić i jakiej mają być wiel- 
kości. Jest to o tyle istotne, 
że w przypadku późniejszej 
zmiany naszych zamiarów 
będziemy zmuszeni do wyko- 
nania kopii całego dysku na 
dyskietkach, gdyż zmiana li- 
czby partycji i ich wielkości 
wiąże się nieuchronnie z u- 
tratą wszystkich zapisanych 
na nim danych. Nie pole- 
całbym dzielenia na partycje 
dysków o pojemnościach do 
100 MB. Wprawdzie więk- 
szość użytkowników zaleca 
wydzielenie partycji syste- 
mowej oraz drugiej, przezna- 
czonej na dane. W praktyce 
powoduje to czasem spore 
kłopoty z miejscem na bib- 
lioteki, fonty i inne pliki syste- 
mowe potrzebne do urucha- 
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miania potrzebnych progra- 
mów. W przypadku dysku do 
100 MB pojemności partycja 
systemowa nie może być za 
duża (aby nie tracić miejsca 
przeznaczonego na dane). Po 
jakimś jednak czasie wyzna- 
czona wcześniej z dużym za- 
pasem pojemność okazuje 
się mimo wszystko niewys- 
tarczająca. Dzieje się tak 
dlatego, iż ostatnio wiele pro- 
gramów wykorzystuje różne 
pliki, które są zapisywane 
właśnie w katalogach syste- 
mowych. Najlepiej więc jest 
stworzyć jedną tylko partycję i 
korzystać z całej pojemności 
dysku. 

Inaczej się może przed- 
stawiać sytuacja z dyskami 
o większych pojemnościach, 
gdzie nie musimy aż w takim 
stopniu przejmować się u- 
tratą około 20 MB, które war- 
to jest poświęcić na syste- 
mową partycję. Stanowi to 
pewne zabezpieczenie dla 


| danych zapisanych na dysku, 
gdyż wirusy zwykle atakują 
tylko partycję DHO: (poza 
bardzo nielicznymi wyjątka- 
mi). Pozostałe programy z 
dysku obsługującego A590 to 
użytki dotyczące jedynie na- 


montowanego (XT BUS, 20 
MB). Umożliwiają one między 
innymi parkowanie głowicy 
napędu czy też sformato- 
wanie go na niskim poziomie 
(raczej nie stosowane i nie 
zalecane). 

Jak widać z powyższego 
tekstu, produkt Commodo- 
re'a, zwykle *zrównywany z 
ziemią” i obsypywany niezli- 


jest wcale rzeczą niewartą 
dłuższego zastanowienia. Mi- 
mo że A590 zostało skon- 
struowane już kilka lat temu, 
to wyjąwszy niefortunny kon- 
troler XT BUS, potrzebny do 
obsługi standardowego na- 
pędu, jest to wysokiej klasy 





pędu standardowo w nim | 


czną liczbą przekleństw, nie | 





Zamontowany w A590 napęd Quantum o pojemności 105 
MB. Do wygodniejszego połączenia ze sterownikiem 
przydałaby się nieco dłuższa taśma. 


kontroler SCSI (jeden z szyb- 
szych kontrolerów wyprodu- 
kowanych dla Amigi 500) 
wraz z możliwością rozsze- 
rzenia pamięci komputera o 2 
MB Fast RAM-u. Warto też 
zwrócić uwagę na solidne 


i 


wykonanie całego urządzenia 
oraz jego niezawodność. My- 
ślę, że również istotnym as- 
pektem jest dość niska (jak na 
kontrolery SCSI) cena urzą- 
dzenia wraz z wbudowaną 
pamięcią. 





to dyskiwardyi rozsze 
pamięctw jednej obudowie 


BA a - zewnętrzne 


pamięci od 2 MB do SMB 


rozszerzenie prawdziwego 
RAM do komputerów AMEGA 500 I AMIGA 500+. Zwiększy o 30% szybkość dzia- 
tania Twojej AMIGI - zmieni ją w zupełni  nny komputer pozwalając na 


w MEGA FAM w powiększa pamięć komputera o 2M8, 4MB lub 8MB. 


w Umożliwia dołączenie dysku twardego 


typu AT-bus. 


w Jest w dołączane - gwarancja komputera pozostaje 
ho że tworzywa sztucznego, kolorystycznie i stylistycznie 


dopasowaną do komputera. 


w Jest ae adnoc dy i autoboołujące. 


modułów pamięci SIMM TMB lub 4 MB Z i 


w Jest przelotowe (umożliwia dołączenie np. cartridge'a). 
w Pobiera niewielkq.moc - nie jest polrzebny zewnętrzny zasilacz. 


w Użytkownik może 


Akcesoria do komputerów AMIGA 


Amiga 500/500+ 


Mega Ram 2MB pamięci 
kolejne 2MB pamięci 


Mega Ram HD 2MB pamięci OMB HDD 
Mega Ram HD 2MB pamięci 40MB HDD 
AT-BUS HD - kontroler dysku twardego 
AT-BUS HD 40MB - dysk twardy 40MB 


Amiga 500/600/2000 


Sampler Mono (40 kHz) 
Sampler Stereo (30 kHz) 


Midi Interface (1 IN, 1 OUT, 1 THRU) 


Nasi dystrybutorzy: 


AMIGA s. c., Warszawa, ul. Batorego 10, tel.: 25 60 31 w. 35 
COMPUTER INTERNATIONAL, Warszawa, ul Hoża 42, tel.: 628 82 68 
OSKAR Computer Studio, warszawa, ul. lgańska 26, tel.: 10 42 38 
PROABIT, Raszyn, ul, Mickiewicza 14, tel.: 56 08 91 

Słudio Komp. A$, Warszawa, ul. Gen. Abrahama 4, tel.: 12 51 23 
VADIM, Zielona Góra, ul. Kupiecka 1, tel.: 656 72 


Sprzedaż również za zaliczeniem pocztowym 


3.190.000 zł 
1.690.000 zł 
4.490.000 zł 
- 8.490.000 zł 
1.990.000 zł 
5.990.000 zł 


290.000 zł 
390.000 zł 
290.000 zł 








v' Ma w pełni buforowane szyny danych I adresową. po doliczeniu kosztów przesyłki. | 
ś ul. Czerniakowska 28 B 
ELSAT: c. ELSAT:c. 00 - 714 Warszawa 
AMGA 5001 AMGA 800 sq. znakami towarowymi b zarejestrowanymi tel.: (22) 405876 _ fax: (22) 41 5280 








SIMM jest zarajestrowanym znakem towarowym Wang Laboratories 


m (2) 642 96 05 
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TWARDY DYSK 





AMIGA 1200, 





| I"'PROBLEM KABELKA” 


Albert Dmowski 
zytając artykuł "Nowa 
cudowna broń”... w 
styczniowym numerze 
Magazynu AMIGA nie 
sądziłem nawet, że bę- 

dzie mi dane tak niedługo 

zaznajomić się z nowym pro- 
duktem Commodore — Amigą 

1200. Komputer ten pojawił 

się jednak bardzo szybko na 

naszym rynku i mimo swojej 
dość wysokiej ceny cieszy się 
wzięciem wcale nie gorszym 
niż u naszych zachodnich 
sąsiadów. Poza wieloma 
zaletami, o których już pisa- 
no, Amiga 1200 ma wewnę- 
trzny interfejs AT-Bus, który 
umożliwia podłączenie do na- 
szej "przyjaciółki" 2,5-calo- 
wego twardego dysku. Pozor- 
nie sprawa wygląda bardzo 
prosto — należy tylko otwo- 
rzyć Amigę, zamontować twar- 
dy dysk w specjalnie do tego 
celu przygotowaną podstaw- 
kę oraz połączyć tegoż "twar- 
dziela" z płytą główną Amigi. 

Jak bardzo się mylą Ci, którzy 

tak właśnie sądzą, miałem 

okazję przekonać się na włas- 
nej skórze, 

Zakup 2,5-calowego twar- 
dego dysku nie powinien 
sprawić nikomu większych 
trudności, mimo iż na rynku 
królują dyski 3,5-calowe (ce- 
ny w połowie lutego za HDD 
40 MB 2,5 cala wahały się w 
granicach 180 — 230$). Ma- 
jąc już odpowiedni dysk moż- 
na zabrać się do jego zakła- 
dania, W tym miejscu pojawia 
się pierwszy problem: Amiga 
1200 ma wielką plombę, któ- 
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rej zerwanie powoduje utratę 
gwarancji. Wybór należy więc 
do Was. Mnie przekonała do 
zaryzykowania nowa techno- 
logia montażu powierzchnio- 


| wego "przyjaciółki", która za- 


pewnia większą niezawod- 
ność działania tak wykona- 
nego komputera. Postanowi- 
tem zatem otworzyć Amigę. 
Cała elektronika tego kom- 
putera mieści się na niewiel- 
kiej płycie głównej (jak oni to 
zmieścili?). W lewym górnym 
rogu płyty znajduje się spec- 
jalna metalowa podstawka, 
do której można przykręcić 
twardy dysk. Obok zamon- 
towano 44-szpilkowe gniazdo 
(takie samo jak w HDD), do 
którego podłączamy nasz 
dysk. Niestety, komputer nie 
został wyposażony w odpo- 
wiedni kabel połączeniowy. 
Firma Commodore także tym 
razem nie ułatwiła życia swo- 
im stałym klientom. Nie przy- 
puszczam, by ktokolwiek ku- 
pił kontroler HDD do IBM-a, 
gdyby nie zaoferowano mu od 
razu odpowiedniego kabla. 
Pozostało mi więc znowu od- 
wiedzić firmy sprzedające ak- 
cesoria komputerowe. 
Pojawił się tu nasz odwie- 
czny 'problem kabelka”, czyli 
brak możliwości zdobycia 
prostego kabla połączenio- 
wego. Panowie "serwisanci”, 
nawet w tych wielkich firmach 
komputerowych, wzruszali ty|- 
ko ramionami słysząc, po 
co do nich przyszedłem. Na 
szczęście, kiedy kupowałem 
"twardziela”, wręczono mi ra- 
zem z nim specjalny interfejs 
umożliwiający podłączenie go 
do kabla z wtyczką standar- 








dową dla 3,5-calowego twar- 
dego dysku. Sądziłem, naiwny 
że rozwiążę swój problem do- 
kupując jeszcze jeden taki 
interfejs | łącząc wszystko 
kablem 3,5-calowego *twar- 
dziela”. Także itym razem teoria 
okazała się tylko częściowo 
zgodna z praktyką. Co prawda 
połączenie takie byłoby bar- 
dzo dobre, ale wymiary inter- 
fejsu uniemożliwiały zamknię- 
cie pokrywy komputera. Prob- 
lem pozostał więc nadal nie 
rozwiązany. 

Było już tylko jedno wyj- 
ście. Wykorzystując dwa po- 
siadane interfejsy chwyciłem 
za lutownicę i odłączyłem od 
nich odpowiednie wtyczki. 
Następnie wtyczki te połą- 
czyłem krótkimi przewodami. 
Lutowanie 88 styków odda- 
lonych od siebie o niecały 
milimetr było zajęciem mało 
ciekawym. Cierpliwość opła- 
ciła się jednak. Po podłącze- 
niu twardego dysku i włącze- 
niu Amigi na krótko zapaliła 
się dioda sygnalizująca jego 
obecność. Szybko urucho- 
miłem więc Workbencha oraz 
zdobytą od znajomego dys- 
kietkę instalacyjną. Tu znów 
muszę dać prztyczka firmie 
Commodore, która nie wy- 
obraża sobie widocznie tego, 
że prędzej czy później prawie 
każdy będzie chciał wypo- 
sażyć A1200 w twardy dysk, i 
w zestawie nie umieściła tej, 
chwilowo tylko niepotrzebnej, 
dyskietki. Przecież nie pojadę 
do Frankfurtu tylko po to, 
aby dokupić jedną dyskietkę. 
Komputer uparcie "twierdził", 
że nie posiada żadnego no- 
wego urządzenia. Moje wysił- 


ki mające na celu przeko- 
nanie go, że się myli, skoń- 
czyły się niepowodzeniem. 
Okazało się, iż system Amigi 
zobaczy twardy dysk dopiero 
po jego sformatowaniu. Nie 
pozostawało zatem nic in- 
nego, jak poddać go tej ope- 
racji na IBM-ie. Po formato- 
waniu było już znacznie lepiej, 
program HDToolBox z dyskie- 
tki instalacyjnej rozpoznał, z 
jakim dyskiem twardym ma 
przyjemność pracować. Nato- 
miast program HDSetup po- 
dzielił "twardziela” na dwie 


/ partycje, a następnie je sfor- 
| matował. W pierwszej samo- 


bootującej się, o pojemności 
8 MB zarezerwował miejsce 
dla Workbencha, pozostawia- 
jąc drugą 32 MB partycję 
całkowicie wolną. Dla bar- 
dziej wymagających program 
HDToolBox ma opcję służącą 
do dzielenia dysku na dowol- 
ną liczbę partycji o dowolnych 
wymiarach. 

Teraz pozostało już tylko 
zainstalować nowego Work- 
bencha na twardym dysku. 
Szybkość pracy "twardziela" 
okazała się zaskakująco du- 
ża. Wczytywanie całego Work- 
bencha trwa tylko parę se- 
kund od chwili włączenia 
komputera. Myślę, że opisu- 
jąc moją przygodę z instalacją 
twardego dysku, pomogę w- 
szystkim tym. którzy chcą 
samodzielnie rozbudować swo- 
ją Amigę. Ciekawi mnie, czy 
jakaś firma zajmie się spro- 
wadzaniem bądź produkcją 
wymienionych wyżej kabli — 
a byłby to chyba niezły in- 
teres. (Nas także bardzo to 
interesuje — przyp. red.). 
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AT-BUS HD— 
TEST POLSKIEGO 


KONTROLERA DYSKÓW 


Stanley (Stanisław Szczygieł) 


entroler przybył do nas 
opakowany w karto- 
nowe pudełko ze ślicz- 
ną, kolorową obwo- 
lutą. Na obwolucie 
znajduje się zdjęcie i infor- 
macja o zawartości. Sam 
kontroler wraz z kartą gwa- 
rancyjną, reklamówką wyro- 
bów firmy i dyskietką z opro- 
gramowaniem do obsługi i 
preformatowania dysków u- 
mieszczony jest w pudełku w 
plastikowej torebce. Można 
by w przyszłości pomyśleć o 
wypełnieniu pudełka styropia- 
nem — zabezpieczenie tylko 
kartonem może być niewys- 
tarczające w przypadku trans- 
portu naszą pocztą. 
Kontroler ma obudowę od- 
powiadającą kształtem i kolo- 
rem Amidze i może współpra- 
cować ze wszystkimi Amiga- 
mi serii 500 i 500 Plus. Obu- 
dowa bardzo kojarzy się z 
wyrobami GVP (odnosi się to 
także do rozszerzenia pamię- 
ci produkowanego przez EL- 
SAT) — ale w każdym wypad- 
ku jest bardzo estetycznie 
wykonana. Na tylnej ściance 
znajduje się wyłącznik dysku 
(powoduje, że komputer nie 
widzi kontrolera). Kontroler 
niestety nie posiada zewnę- 
trznego źródła zasilania. 
wspaniałą zaletą konstrukcji 
jest przelotowa szyna —moż- 
na bez problemu podłączyć 
kolejne urządzenia (Action 
Replay, rozszerzenia pamięci 
itp.). Na obudowie, na tylnej 
ściance, znajduje się przełą- 
cznik GAME — pozwalający 
na odłączenie twardego dys- 
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Od warszawskiej firmy ELSAT s.c. otrzyma- 
liśmy do testów egzemplarz kontrolera twardych dy- 
sków IDE-AT-Bus. Kontroler wyposażony był w dysk 
o pojemności 80 MB. Oto wyniki naszych badań. 


ku od komputera bez koniecz- 
ności jego fizycznego odłą- 
czania. Wewnątrz obudowy 
kontrolera znajduje się es- 
tetycznie i solidnie wykonana 
płytka z dwustronnym dru- 
kiem, zawierająca elektronikę 
kontrolera. Warto by wpraw- 
dzie wzmocnić dno obudowy 
kontrolera metalowym szkie- 
letem — aktualnie wykonane 
jest ono z plastiku, co przy 
dość dużej długości podstaw- 
ki może grozić jej pęknię- 
ciem. 

Sam twardy dysk zamon- 
towany jest w specjalnej me- 
talowej ramce, mocowanej w 
górnej części obudowy, bez- 
pośrednio pod szczelinami 


| wentylacyjnymi — zapewnia 


to dobre chłodzenie dysku 
nawet podczas długotrwałej 
pracy. W testowanym modelu 








zamontowany był dysk firmy 
Conner typu CP30084E, cha- 
rakteryzujący się raczej dość 
niskim poborem prądu. Pro- 
ducent zapewnia poprawne 
działanie kontrolera przy sto- 
sowaniu dysków o poborze 
mocy poniżej 7 Watów. Uży- 
tkownik może sam zainsta- 
lować inny twardy dysk, kon- 
troler automatycznie rozpoz- 
naje jego parametry i po- 
jemność. Na dysku producent 
instaluje firmowo Workbench 
1.3. Kontroler bez problemu 
łączy się z komputerem — 
złącza są dokładnie dopa- 
sowane do Amigi: po włącze- 
niu komputera dysk od razu 
zgłasza się i jest gotowy do 
pracy. Kontroler może pra- 
cować zarówno pod kontrolą 
K 1.3, jak i K 2.04, samokon- 
figuruje się wtedy i samoczyn- 





nie uruchamia (autoceonfig I 
autostart). 


Instrukcja i 
dokumentacja 


Producent nie dołącza do 
kontrolera (oprócz wymienio- 
nych powyżej dokumentów) 
żadnej dokumentacji czy też 
opisu. W zamian za to na 
dyskietce stanowiącej wypo- 
sażenie zestawu znajduje się 
program-przewodnik, będący 
krótkim instruktażem. Na tle 
obrazowych i wyraźnych zdjęć 
znajdują się opisy obsługi 
całego urządzenia i postę- 
powania z instalacją. Możliwe 
jest także uruchomienie pro- 
gramu przygotowania dysku 
(program ten można także 
uruchomić niezależnie, ko- 
rzystając z ikony). Nieco 
myląca jest wprawdzie nazwa 
ikony — *DEMO” — sugerują- 
ca jedynie informacyjno-de- 
monstracyjne działanie pro- 
gramu. Sądzę, że nie powin- 
na się w niej znaleźć opcja 
przygotowania dysku — sam 
pomysł jest jednak bardzo 
ciekawy i godny szerszego 
rozpowszechnienia. Na dys- 
kietce jest także umieszczony 
plik README zawierający nie- 
co bardziej szczegółowe in- 
formacje o instalacji dysku i 
kontrolera — jednak w sumie 
to chyba trochę za mało. Przy- 
dałoby się, aby producent 
opracował przystępną pisem- 
ną instrukcję obsługi i insta- 
lacji twardego dysku do kom- 
putera i obsługi dołączonego 
oprogramowania. Szkoda też, 
że dyskietka nie może być 
wykorzystana samodzielnie. 
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Aby uruchomić zawarte na 
niej oprogramowanie, koniecz- 
ne jest wcześniejsze skorzys- 
tanie z dyskietki Workbencha. 
Dobrze by było, aby pro- 
ducent rozszerzył zawartość 
dysku o potrzebne pliki (For- 
mat, LoadWB itd...), aby moż- 
na było z niej korzystać bez 
potrzeby odwoływania się do 
dyskietki systemowej. Jed- 
nak ładne ikony pozwalają na 
przyjemne korzystanie z dys- 
kietki i jej zawartości. 


Testy, testy... 


Przedstawiony powyżej opis 
techniczny jest oparty na in- 
formacjach producenta. Jest 
niemal dokładnie zgodny z 
rzeczywistością. 

Dysk rzeczywiście po włą- 
czeniu startuje sam — nie jest 
potrzebna jakakolwiek inge- 
rencja użytkownika. Do pracy 
kontrolera z komputerem nie 
jest wymagana instalacja pro- 
gramowa — niezbędny ste- 
rownik (driver) zawarty jest w 
pamięci EPROM samego kon- 
trolera. Niestety, w przypad- 
ku Amigi 500 z założonym 
oryginalnym Commodore'ow- 
skim Kickstartem 2.04 zasi- 
lacz (starego typu) nie po- 
radził sobie — Amiga nie 
chciała wystartować (choć 
pod K 1.3 problemów nie 
było!). Dopiero zainstalo- 
wanie przełącznika Kickstar- 
tów w wersji HDP p. Hebisza 
rozwiązało problem (co zre- 
sztą doskonale świadczy o 
jakości produkcji tego pols- 
kiego wytwórcy). Brak jest 
jakichkolwiek informacji, czy i 
jak można podłączyć drugi 
twardy dysk (abstrahując od 
prawdopodobnych kłopotów z 
zasilaniem!), czy i jakie są 
ograniczenia w poborze mocy 
ze złącza. Biorąc po uwagę 
możliwość rozbudowy pamię- 
ci, często bardzo prądożernej, 
czy instalacji mniej oszczę- 
dzającego prąd twardego dy- 
sku — informacja ta może być 
niezwykle użyteczna i po- 
trzebna. Sugeruje to jedno- 
znacznie: konieczne jest pr- 
zewidzenie przez producenta 
możliwości zewnętrznego za- 
silania kontrolera. Może to 
nie być najważniejsze przy 
zakupie — jednak na pewno 
niezbędne w dalszej przy- 
szłości. 

Z innymi modelami Amig 
podobne kłopoty nie wys- 
tąpiły. Dysk w całym okresie 
testowania pracował bez pro- 
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blemów: optymalizacja, 
pis, odczyt przebiegały bez- 


błędnie i szybko. Według 
testów szybkościowych (SY- 
SINFO 3.01) kontroler osiągał 
szybkości od 600 (Amiga 500 
Plusj do 810 KB/s (Amiga 
500). Wystawia to naprawdę 
wysoką notę za jakość wyko- 
nania kontrolera. Kontroler 
jest dosyć inteligentny — 
wszystkie dane techniczne 
(podczas instalacji twardego 
dysku) są automatycznie sczy- 
tywane z samego dysku i 
obsługiwane przez kontroler 
bez jakiegokolwiek udziału 
użytkownika. Formatowanie 
dysku zarówno pod WB 1.3, 
jak i 2.04 zachodzi bez naj- 
mniejszych problemów. Dysk 
w kontrolerze pracuje cicho, 
nie przegrzewają się elemen- 
ty składowe. W całym okresie 


| testowania zarówno kontro- 
| ler, jak i dysk twardy nie dały 


najmniejszych powodów do 


narzekania, a wręcz przeci- 


wnie. 

Testom poddana także zos- 
tała przelotowa szyna kon- 
trolera. Współpraca z firmo- 
wym rozszerzeniem pamięci 
przebiegała bezproblemowo. 
Podobnie kontroler bez trudu 
współpracował z innym 
kontrolerem dysków — A590 
Commodore. Oba kontrolery 
działały poprawnie, nie było 
żadnych zakłóceń pomiędzy 


| dyskami MFM i AT-Bus. Nie- 


stety nie powiodła się próba 
współpracy z kontrolerem fir- 
my PROTAR — komputer prze- 
stawał w ogóle widzieć któ- 
rykolwiek z kontrolerów dys- 
ków. Może to jednak być winą 
samego PROTARA (mojego 
osobistego), który ostatnio u- 
legł awarii rozszerzenia pa- 
mięci — trudno to w tej chwili 
jednoznacznie ocenić. Po 
usunięciu uszkodzeń w swo- 
im sprzęcie poinformuję Czy- 


za- | telników ponownie o wyni- 


kach współpracy obydwu 
urządzeń. 

Jeżeli użytkownik pragnie 
sam przekonfigurować dysk 
twardy (założyć partycje itp-), 
musi do tego wykorzystać 
program znajdujący się na 
dysku dostarczonym wraz z 
kontrolerem. Program wpraw- 
dzie nie jest zbyt przyjazny w 
obsłudze, ponadto jest cał- 
kowicie angielskojęzyczny, ale 
działa solidnie. Do zauwa- 
żonych przeze mnie usterek 
można zaliczyć: 

1) Brak możliwości uzyska- 
nia danych o już założonych par- 
tycjach: jeżeli uruchomimy pro- 
gram po założeniu partycji, nie 
można z niego uzyskać żadnych 
informacji o wielkości tych party- 
cji. 

2) Nie można zmienić nazwy 
partycji — program nadaje na- 
zwy automatycznie, nie konsul- 
tując się z użytkownikiem w tej 
sprawie. 

3) Program służy wyłącznie 
do zakładania partycji oraz e- 
wentualnie kasowania ostatniej 
partycji przed zapisem ich na 
dysk. Jeżeli cncemy skasować 
którąkolwiek partycję na dysku 
już po jej utworzeniu, konieczne 
jest całkowite skasowanie dysku, 
łacznie z zapisanymi danymi. 

Teoretycznie, partycje za- 
kładane są zgodnie ze stan- 
dardem RDB — brak jednak 
było możliwości sprawdzenia 
zgodności zapisu na innych 
komputerach. Skoro jednak 
producent tak pisze, a rze- 
telność wyrobu jest wysoka, 
trudno nie wierzyć. 

Niemniej jednak program 
przygotowujący dysk działa 
bez zarzutu — wszystkie ope- 
racje, do których został prze- 
znaczony, wykonywane są 


szybko, sprawnie i dokładnie. 
Warto by jednak przewidzieć 
nieco solidniejszy opis tego 








programu w dokumeniacji: 
inaczej może sprawiać tru- 
dności nie zaawansowanym. 


Czas na wyciągnięcie w- 
niosków z przeprowadzonych 
testów i doświadczeń z pracy 
z urządzeniem. Jak stwierdzi- 
łem już wcześniej, kontroler 
od strony sprzętowej jest bez 
zarzutu: precyzyjna, estety- 
czna konstrukcja, solidne wy- 
konanie. Nie ulega wątpli- 
wości, że pod tym względem 
kontroler godny jest dużych 
pochwał — przewyższa nie- 
jedną z zachodnich konstru- 
kcji. Bardzo wygodne jest ko- 
rzystanie z urządzenia (za- 
pewnia to m.in. przelotowa 
szyna). Konieczne jest jed- 
nak przewidzenie zewnętrz- 
nego zasilania, warto by tak- 
że pomyśleć o połączeniu 
konstrukcyjnym kontrolera i 
rozszerzenia pamięci (mamy 
już informację, że konstrukcja 
taka została opracowana i być 
może niedługo przedstawimy 
Wam jej test) — nie ulega 
wątpliwości, że wtedy zewnę- 
trzny zasilacz będzie absolut- 
nie niezbędny. Warto także 
pomyśleć o poprawieniu za- 
wartości dyskietki. W sumie 
—doskonała konstrukcja, god- 
na polecenia każdemu poszu= 
kującemu kontrolera twarde- 
go dysku o dobrych para- 
metrach. Dodatkowym atu- 
tam może być cena — w 
końcu stycznia kontroler ko- 
sztował niecałe dwa miliony. 





Producent: ELSAT S.C, 
Konstrukcja Urządzeń Elektronicz- 
nych, 


warszawa 00-714, ul. Czernia- 
kowska 28 B 

Zalety: 

+ dokładna, solidna konstrukcja 

+ przelotowa szyna rozszerzeń 

+ pewna i cicha praca, szybkie 
przesyłanie informacji 

+ możliwość instalacji dowolnego, 
3,5" dysku AT-Bus (IDE) 

+ ładnie przygotowany opis na 
dysku 

+ estetyczne wykonanie, łatwa 
instalacja 

Wady: 

— brak zewnętrznego zasilacza 
— brak pisemnej dokumentacji 

— pewne braki w oprogramowaniu 
na dyskietce 

— nie najlepsze zabezpieczenie 
kontrolera w pudełku — brak sty- 
ropianu 

Ocena (wskali 1-5): 4,5 Napewno 
warto kupść! 
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HARDWARE 


ZBUDOWA 





Andy Brent 


o i nikt nie ma już 

chyba wątpliwości, o 

czym będę pisał w 

tym miesiącu — o- 

czywiście o rozbu- 
dowie Waszego systemu, czy- 
li, mówiąc po prostu, o rozbu- 
dowie Amigi. Ambicją autora 
jest przy tym nie beznamiętne 
opisywanie kolejnych przy- 
stawek, lecz ujęcie proble- 
mu raczej z punktu widzenia 
kogoś myślącego o konkret- 
nych zastosowaniach swego 
komputera. 


Rozbudowa 
pamięci 

Pierwsze Amigi 1000 
sprzedawano z 256 KB, czyli 
ilością nawet nie śmieszną, 
która to wystarczała właś- 
ciwie tylko na "odpalenie" 
zawsze łaknącego pamięci 
systemu operacyjnego. Było 
to, co prawda, w owym okre- 
sie rozwiązanie całkiem pra- 
ktyczne, gdyż poza systemem 
operacyjnym nie było na Ami- 
dze zbyt dużo do uruchamia- 
nia... Dopiero po pewnym 
czasie firma Commodore zdo- 
była się na królewski gest i 
postanowiła wstawiać w swych 
produktach 512 KB pamięci. I 
ta ilość była montowana w 
najpopularniejszym modelu 
Amigi, A500, już do końca 
jego dni, czyli mniej więcej do 
grudnia 1992 roku. 512 KB to 
oczywiście w dzisiejszych cza- 
sach tyle co nic, za mało 
nawet do uruchomienia wielu 
gier i dem, 1 MB montowany w 
Amigach 600 i 2000 to też 
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SYSTEMU 


, Powszechnie znany jest fakt, że 90 procent 


mało, 2 MB instalowane w 
A1200 to ilość wystarczająca 
do sporej liczby zastosowań, 
zaś 6 MB w A4000 to po- 
jemność dobra do poważnych 
zastosowań (DTP, animacja 
trójwymiarowa) w amatorskim 
wydaniu. Wydaje się może, 
że przesadzam, jestem od 
tego jednak jak najdalszy. 
Obliczenie bardziej skomp- 
likowanej sceny z 24-bitowy- 
mi teksturami na programach 
takich, jak Imagine czy Real 
3D, albo złożenie dokumentu 
z kilkoma barwnymi ilustra- 
cjami na PageStream czy 
ProPage często może wyma- 
gać 16 MB RAM. Bez względu 
na planowane dla Waszego 
komputera zastosowania, 
odradzam nastawianie się na 
512 KB pamięci. Jest to 
najlepszy znany mi sposób na 
zrażenie się do Amigi, która 
jest komputerem kapryśnym i 
niesłychanie wymagającym, 
jeśli chodzi o pamięć (i nie 
tylko). A będzie go coraz 
więcej. Do uruchomienia 
wszystkich niemal gier i dem 
potrzeba 1 MB pamięci, wiel- 
kość idealna dla amatorów 








posiadaczy Amigi w naszym kraju dysponuje 
maszynami w konfiguracji o, oględnie mó- 
wiąc, niezbyt wielkich możliwościach. Mo- 
torola 68000, 1 MB pamięci i jedna, lub czasa- 
mi dwie, stacje dysków to naprawdę niewiele. 
Ten fakt *kloniarze” bardzo skrupulatnie wy- 
korzystują w jakże częstych dyskusjach nad 
wyższością świąt Bożego Narodzenia nad 
świętami Wielkanocy. 


komputerowej zabawy. Z pa- 
mięcią taką sprzedawane są 
Amigi 500Plus, 2000 i 600, 
rozbudowa zaś A500 do 1 MB 
jest niedroga i nieskomp- 
likowana. Jeśli jednak chce- 
cie robić na swej Amidze coś 
poza graniem, oglądaniem 
dem, nieskomplikowanym 
programowaniem w asemble- 
rze lub AMOS-ie i ewentu- 
alnie edycją tekstów za po- 
mocą któregoś z prostszych 
edytorów (jak choćby CED), 1 
MB na pewno okaże się po- 
jemnością zbyt małą. Nie tak 
dawno zdarzyło mi się pra- 
cować kilka chwil na wy- 
posażonej w 1 MB Amidze 
600HD i gdy uruchomiłem 
podstawowe dla mnie na- 
rzędzie pracy z dyskiem, czyli 
Directory Opus, ze zdumie- 
niem stwierdziłem, że mam do 
dyspozycji niewiele ponad 
200 KB, czyli tyle co nic. Brak 
możliwości szerszego korzy- 
stania z wielozadaniowości to 
oczywiście nie wszystko. 
Większość poważniejszych pro- 
gramów zajmie całą dostępną 
pamięć po prostu uruchamia- 
jąc się, wiele zaś nie raczy 








zrobić nawet tego (na przy- 
kład ImageMaster, którego 
główny plik ma 1,5 MB dłu- 
gości). Nie ma więc nawet 
mowy o jakiejkolwiek pracy z 
bardziej skomplikowanymi pro- 
gramami graficznymi. DTP 
wykraczające poza złożenie 
bardzo prostej ulotki rekla- 
mowej też nie jest zbyt realne. 
Mając 1 MB RAM nie poszale- 
jemy zbytnio z bazami da- 
nych, skomplikowanymi edy- 
torami tekstów (jak na przy- 
kład WordPerfect), bardziej 
rozbudowanymi kompilatora- 
mi języka C i innych języków 
wysokiego poziomu. Jeśli 
jeszcze zapragniemy urucho- 
mić na naszej Amidze inny 
system operacyjny (1.3 na 
2.0, 2.0 na 1.3, 3.0 na 2.0 
itd.), to okazać się może, że 
po jego załadowaniu mamy do 
dyspozycji niecałe 512 KB. 
Jedynym wyjściem jest więc 
dalsza rozbudowa — za kolej- 
ny próg przyjmijmy tu 2 MB. Z 
pamięcią o takiej pojemności 
sprzedawana jest Amiga 1200, 
nie ma jednak większych 
przeszkód w rozbudowie 
Amig 500, 500Plus i 600. Ww 
przypadku dwóch ostatnich 
jest to jedynie kwestia kupna 
rozszerzenia pamięci wkłada- 
nego w gniazdo pod klawia- 
turą. Co do Amigi 500, to 
sprawa jest tu odrobinę bar- 
dziej skomplikowana, oprócz 
umieszczenia w gnieździe roz- 
szerzenia należy jeszcze o- 
tworzyć Amigę i wstawić pod 
układ Gary specjalną pod- 
stawkę. Z technicznego pun- 
ktu widzenia nie jest to tru- 
dne, w większości przypad- 
ków oznacza jednak utratę 
gwarancji. Pozostała jeszcze 
Amiga 2000 — tu sprawę 
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załatwia się wkładając do jed- 
nego ze slotów odpowiednią 


kartę, najczęściej jednak z | 


minimum 2 MB pamięci. Mo- 
żna też (rozwiązanie to jest 
możliwe także w przypadku 
A500) wstawić specjalną płyt- 
kę z nowym układem Fat 
Agnus i 1 MB RAM, dzięki 
czemu otrzymamy 2 MB pa- 
mięci (jest to pamięć typu 
CHIP, o czym za chwilę) bez 
konieczności zakupu karty. 
Mając do dyspozycji 2 MB 
RAM możemy już pokusić się 
o wykorzystanie Amigi do bar- 
dziej skomplikowanych za- 
stosowań. Jest to ilość wys- 
tarczająca dla znakomitej 
większości programistów — 
ma się swobodę zarówno przy 
programowaniu w asemble— 
rze, jak i przy poważnej pracy 
z językami wysokiego pozio- 
mu. Jeśli chodzi o grafikę, nie 
ma problemów z najprostszymi 
programami graficznymi (jak 
na przykład Deluxe Paint IV), 
którym 2 MB w zasadzie wys- 
tarcza, dopóki nie zechcemy 
stworzyć większych animacji. 
Gorzej jest natomiast z ray- 
tracingiem. Wszelkie pro- 
gramy uruchomią się bez kło- 
potów, trzeba jednak będzie 
się ograniczyć do prostych 
scen, mowy zaś nie będzie o 
bardziej skomplikowanym tex- 
ture-mappingu. Niewiele też 
zdziała się mając 2 MB RAM z 
programami do obróbki grafi- 
ki, jak ADPro, ImageFX czy 
ImageMaster. Będziemy o- 
graniczeni do obrazów o mi- 
nimalnej rozdzielczości i o- 
czywiście do najprostszych 
operacji. Jeśli więc ktoś 
marzy o karierze profesjonal- 





nego grafika mając jedynie 2 | 


MB pamięci, niech szybko o 
sprawie zapomni. Grafika i 
programowanie to oczywiście 
tylko dwa z wielu zastosowań 
komputerów. Wśród pozos- 
tałych, których z oczywistych 
względów nie jestem w stanie 
tutaj opisać, jednym z czę- 
ściej używanych jest DTP, 
czyli skład komputerowy. Ma- 
jąc do dyspozycji 2 MB RAM 
można już co nieco zrobić na 
takich programach, jak Pa- 
geStream czy ProPage — nie 
napotkamy specjalnych ogra- 
niczeń składając publikacje 
pozbawione większych ilus- 
tracji (grafik rastrowych o 
dużej rozdzielczości i liczbie 
kolorów czy też skompliko- 
wanych ilustracji wektorowych), 
ilość tekstu nie ma natomiast 
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zasadniczego znaczenia. Po- 
dobnie jest z edycją tekstów, 
pracą z bazami danych, a 
wreszcie z tworzeniem muzy- 
ki. Gdy jednak nie mamy 
zamiaru ograniczać się do 
*niezbyt wyszukanych, ama- 
torskich zastosowań”, 2 MB 
okazuje się wielkością równie 
nieznaczną jak 1 MB. Za 
kolejny próg przyjmijmy 6 MB. 
Z taką pamięcią sprzedawa- 
na jest A4000, rozbudowa 
zaś pozostałych modeli (mo- 
że poza A600, gdzie jedyną 
barierą jest jednak tylko cena 


, odpowiedniej karty PCMCIA), 


też nie powinna nastręczać 
większych trudności (w przy- 
padku wszystkich Amig, poza 
A2000 i A3000, konieczne 
jest rozszerzenie zewnętrz- 
ne). Sześć MB pozwoli nam 
na zaprzęgnięcie Amigi do 
wszelkich możliwych w jej 
przypadku zastosowań. Pada 
tu bowiem ostatnia twierdza, 
jaką były programy do obróbki 
grafiki, które można już wy- 
korzystać do większych ( nawet 
1024x1024) rozdziełczości. Moż- 


liwa jest też już swobodniej- | 


sza praca z programami do 
animacji i do składu kompu- 
terowego. Niestety, nadal po- 
zostają pewne ograniczenia. 
Dla przykładu, Imagine do 
swobodej pracy z obiektem 
zajmującym około 1 MB (na 
dysku, gdzie jest nieco skom- 
presowany) potrzebuje ponad 
7 MB pamięci... Sześć MB 
błyskawicznie okaże się wiel- 
kością zbyt małą, gdy będzie- 
my mieć do czynienia z gra- 
fiką o wysokiej rozdzielczości 
obraz o rozdzielczości 
2048x2048 punktów w 16,8 
min kolorów zajmuje, bagate- 
la, 12,3 MB. Warto chyba 
jeszcze dodać kilka słów o 
stosowanym w Amidze po- 
dziale pamięci, jest to bowiem 
dość ważne przy niektórych 
zastosowaniach. Otóż mogą 
być cztery typy tej pamięci: 
CHIP, SLOW, FAST oraz 
FAST 32-bitowy. Pierwsza z 
nich występuje w każdej Ami- 
dze i jest o tyle ważna, że 
tylko z niej może być wy- 
świetlana grafika i odgrywany 
dźwięk. Proponowałbym po 
prostu przyjąć zasadę, że im 
więcej CHIP-RAM, tym lepiej. 
Wszystkim przyda się jej 1 
MB, jeśli jednak ktoś bawi się 
grafiką lub dźwiękiem, z pew- 
nością i 2 MB mu się przy- 
dadzą. W Amigach 500Plus i 
600 standardowo montuje się 








HARDWARE 


1 MB CHIP-RAM, a rozsze- 
rzenie korzystające z gniazda 
pod klawiaturą rozbudowuje 
właśnie tę pamięć.  Uży- 
tkownicy Amig 1200 i 4000 
mają standardowo 2 MB 
CHIP-RAM. W A2000 instalu- 
je się standardowo 1 MB tej 
pamięci i jedynym sposobem 
jej rozbudowy jest zakup 
wspomnianej wyżej płytki. W 
A500 możliwa jest rozbudowa 
CHIP do 1 MB za pomocą 
specjalnego rozszerzenia lub 
też identycznie jak w A2000. 
Pamięć SLOW dają nam 


wszystkie wewnętrzne roz- . 


szerzenia do A500 rozbu- 
dowujące inną pamięć niż 
CHIP, w innych Amigach pa- 
mięć tego typu nie występuje. 
Ma do niej dostęp jedynie 
procesor. Nie można z niej 
więc wyświetlać grafiki ani od- 
twarzać dźwięku. Jej sporą wa- 
dą jestto, że procesor komuni- 
kuje się z nią tymi samymi 
kanałami DMA, co z kośćmi 
specjalizowanymi z pamięcią 
CHIP, mającą wyższy priory- 
tet — mówiąc po polsku, 
oznacza to, że każda praca 
kości specjalizowanych Amigi 
(czyli wyświetlanie obrazu i 
odtwarzanie dźwięku) spo- 
walnia pracę procesora w 
SLOW. Wady tej nie ma 
FAST, którą to pamięć dają 
wszystkie rozszerzenia ze- 
wnętrzne do A500 i A500Plus 
i rozszerzenia do A2000. 
Jeśli więc nie macie w pla- 
nach zakupu dopalacza, po- 
myślcie raczej o FAST, a nie 
o SLOW — procesor pracuje 








w niej do około 35 procent 
szybciej. Ostatni typ pamięci 
to po prostu 32-bitowa wersja 
FAST, instalowana standard- 
owo w A4000 i A3000. Jakiś 
pożytek z tej pamięci można 
mieć jednak dopiero wtedy, 
gdy dysponujemy proceso- 
rem w pełni 32-bitowym, czyli 
Motorola 68020 lub lepszym, 
toteż instaluje się ją po prostu 
w dopalaczach. Taki procesor 
pracuje w 32-bitowym FAST 
do trzech razy szybciej niż w 
CHIP. Pojawiły się także pier- 
wsze rozwiązania pamięci 32- 
bitowej do Amigi 1200. 


s . 
Zakończenie 
Zagadnienie rozbudowy 


systemu jest rozległe i można 
by poświęcić mu cały numer 
pisma, a i tak pozostałoby 
wiele spraw nie omówionych. 
Postanowiliśmy więc nadać 
artykułowi taką, a nie inną 
formę, podzielić go na części 
(drugą z nich poświęcimy 
"dopalaczom”, czyli kartom 
przyspieszjącym pracę Ami- 


| gi, oraz kartom graficznym 


i muzycznym) i oczywiście 
czekać na Wasze pytania 
podczas przygotowywanej 
audycji radiowej. Możecie 
zresztą wysyłać Wasze listy 
z pytaniami na adres firmy 
Alderan (z dopiskiem *Radio 
Komputer"), my zaś posta- 
ramy się na nie odpowiedzieć, 
czy to na łamach Magazynu 
AMIGA, czy też podczas nas- 
tępnej audycji. A więc do 
usłyszenia. 





Firma Alderan wspólnie z programem *Radiokomputer" 
' zaprasza do udziału w audycji o rozbudowie systemu, 
która zostanie nadana dnia 21 kwietnia 1993 roku o 
| godzinie 18.05. W czasie trwania audycji prosimy dzwonić 
pod numer: 44-95-35. 
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MUZYKA 





Paweł Zgrzebnicki 


twory uszne to we- 

dług teorii Darwina 

pozostałość po daw- 

nych skrzelach. Dziś 

po milionach lat ewo- 
lucjj służą do odbierania 
dźwięków z otaczającego nas 
świata. Właśnie dzięki uszom, 
a ściślej dzięki temu, że 
mamy ich dwoje, możemy nie 
tylko wychwycić dźwięk z 
przestrzeni, ale także wska- 
zać miejsce, z którego się on 
wydobywa. W momencie gdy 
zaczęto produkować pier- 
wsze płyty — sygnał był na 
nich nagrany monofonicznie, 
bo przy nagraniu wykorzysty- 
wano jeden mikrofon. Jednak 
dość szybko zorientowano 
się, że człowiek ma dwoje 
uszu i woli stuchać koncertu w 
filharmonii niż z takiego "jed- 
nokierunkowego” krążka. Po- 
stanowiono zatem stworzyć 
złudzenie  przestrzenności 
dźwięku na płycie, wykorzys- 
tując w tym celu dwa mikrofo- 
ny. Rozstawiono je w różnych 
punktach studia, a na płycie 
nagrano dźwięk w ten sposób, 
że nagranie z jednego mikro- 
fonu zapisano jak dotychczas 
(w poprzek płyty), natomiast 
dźwięki zebrane przez drugi 
mikrofon zapisano w głąb 
rowka płyty. Przy odtwarza- 
niu dźwięki te trafiały do 
dwóch głośników — lewego i 
prawego. W latach sześć- 
dziesiątych próbowano roz- 
winąć tę technikę w kwadrofo- 
nię, ale nie przyjęła się ona, 
głównie z powodu wysokiej 
ceny zarówno samego nagra- 
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nia, jak i sprzętu odtwarza- 
jącego. Natomiast technika 
stereo przetrwała do dziś i 
jest w tej chwili praktycznie 
jedyną techniką nagrywania i 
odtwarzania dźwięku. Pod- 
czas produkcji reżyser nagra- 
nia powinien zadbać o to, aby 
w miejscu odsłuchu powstało 
złudzenie, że znajdujemy się 
tam, gdzie było dokonane na- 
granie. Słuchając IX symfonii 
Beethovena powinniśmy mieć 
złudzenie, że siedzimy na naj- 
lepszym pod względem aku- 
stycznym miejscu w filhar- 
monii. Ewentualne niedokła- 
dności nagrania można skory- 
gować zarówno przy jego mon- 
tażu, jak i przy odtwarzaniu za 
pomocą balansu, natężenia 
czy echa. Dobrze wykonanym 
nagraniem reżyser powinien 
"zmienić" pokój słuchacza w 
salę koncertową. 

Amiga ma nieprzeciętne mo- 
żliwości przetwarzania dźwię- 
ków. Znalazła się na przysło- 
wiowym *topie" wśród kompu- 





terów między innymi dzięki 
temu, że zastosowano w niej 
układ PAULA generujący syg- 
nał stereo. Jednak rozwiąza- 
nie to ma pewną wadę: nie ma 
przesłtuchu pomiędzy prawym 
i lewym kanałem. Przesłuch 
jest to cecha nagrania ste- 
reofonicznego polegająca na 
tym, że w tle dźwięku odtwa- 
rzanego przez jeden głośnik 
słychać (nieco ciszej) to, co 
gra drugi. Jak już wspo- 
mniatem, Amiga takiej możli- 
wości nie ma, co znacznie 
obniża dynamikę dźwięku, a 
czasami powoduje powstawa- 
nie nieprzyjemnych dla ucha 
*dziur' (za duże różnice po- 
między kanałami). "Efekt" ten 
jest najłatwiejszy do zauwa- 
żenia przy odsłuchiwaniu 
przez słuchawki dźwięku ge- 
nerowanego przez Amigę. 
Chciałbym zaproponować 
rozwiązanie powodujące pow- 
stawanie przesłuchów między 
oboma kanałami. Układ jest 
tak prosty, że każdy może go 
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sam wykonać. Koszt części i 
materiałów nie powinien prze- 
kroczyć 30.000 zł. Potrzebne 
będą cztery oporniki o rezys- 
tancji 10 kiloomów (R1, Re, 
R3, R4), cztery oporniki o 
rezystancji 4,7 kilooma (RS, 
R6, R7, R8) oraz dwa poten- 
cjometry o rezystancji 10 ki- 
loomów (P1, P2). Proponowa*- 
ny układ to dwie tak zwane 
matryce oporowe połączone 
ze sobą poprzez potencjome- 
try. Potencjometrami regulu- 
jemy poziom przesłuchu po- 
między prawym i lewym ka- 
nałem. Całość możemy zam- 
knąć w małym pudełku wy- 
łożonym od środka folią alu- 
miniową służącą jako ekran i 
podłączoną do masy układu. 


PS W moim artykule *O 
samplach coś więcej” popeł- 
niłem błąd. Zamiast "głoś- 
ników ośmioomowych” powin- 
no być oczywiście "głośników 
ośmiowatowych”.  Przepra- 
szam Czytelników (P.Z.) 


Od Redakcji: Autor zade- 
monstrował nam działający 
układ przesłuchowy, niem- 
niej jednak przestrzegamy po 
raz kolejny osoby nie mające 
pojęcia o elektronice przed 
samodzielnym montażem. 
Jeżeli lutownica to Twój wróg 
— poproś o wykonanie tego 
rzeczywiście prostego ukła- 
du jakiegoś lepiej obezna- 
nego znajomego. Ponadto 
pamiętaj o tym, że KAŻDE 
urządzenie należy podłączać 
i odłączać przy WYŁĄCZO- 
NYM komputerze. Życzymy 
miłych pod..., przepraszamy 
— przesłuchów. 


MAGAZYN AMIGA 4/1993 


r n c m u m L " n 


ENTER to ilustrowany, popularny, wysokonakładowy Hi 
miesięcznik poświęcony technice mikrokomputerowej i jej 1 
zastosowaniom. Magazyn ENTER adresowany jest do j 
użytkowników różnych komputerów, w szczególności: Atari ST, i 




























Commodore Amiga, IBM PC, Macintosh. Także osoby nie 
posiadające komputera, a zainteresowane tą techniką znajdą w 
miesięczniku wiele ciekawych materiałów. ENTER jest bogato 
ilustrowany i wydawany na wysokim poziomie edytorskim. Na 
szczególną uwagę zasługują trzy rubryki pisma: 


% RAPORT - w każdym numerze publikowany jest 
test porównawczy sprzętu lub oprogramowania 
(np. drukarki, 386-ki, skanery, arkusze kalkulacyjne) 
dający czytelnikowi wszechstronną wiedzę o 
oferowanych na rynku produktach; 

% LABORATORIUM - nieodłączną częścią 

miesięcznika są testy sprzętu i oprogramowania 

publikowane w każdym numerze; 

KONSYLIUM - rzecz w polskiej prasie kompu- 

terowej dotychczas nie spotykana, czyli porady w 

formie pytań czytelników i zwięzłych, precyzyjnych 

odpowiedzi ekspertów (kilka - kilkanaście pytań w 

jednym numerze). 

% Cena kioskowa: 19.000 zł 


*p 


% W prenumeracie taniej: za 6 numerów 105.000 
zł, za 12 numerów 200.000 zł, wysyłka pocztą 
gratis! 


PCkurier to informacyjny dwutygodnik (26 wydań rocznie) 
przeznaczony dlaużytkowników komputerów osobistych. Składa 
się nań kilka bloków: 


+ Notes, czyli zwięzłe notki o wydarzeniach, które 
miały miejsce, oraz takich, które dopiero nastąpią; 

+ PCinfo, czyli krótkie informacje o sprzęcie, 
oprogramowaniu i rynku mikrokomputerowym; 

+ PCmemo- rozbudowane informacje programów i 
sprzętu; 

+  znajdującasię zawsze narozkładówce rubryka Pro 
memoria, w której publikowane są w formie 
zestawień, tabel itp. funkcje programów, porównania 
różnych kart, dysków itd, słowem informacje, które 
nawetjeślinie sąw danym momencie potrzebne, to 
warto zachować; 

+ Dla praktyków, czyli rubryka z różnymi sztuczkami 
i rozwiązaniami najróżniejszych problemów; 

+  iwreszcie: Giełda, czylisetkidrobnych (gratisowych) 
ogłoszeń - Kupię, Sprzedam, Zamienię, Dam pracę, 
Szukam pracy. 

+ PCkurier ukazuje się od 1989 roku. 

+ Cena kioskowa: 9.000 zł. 


+ W prenumeracie taniej: roczna (26 numerów) 


210 tys. zł, półroczna (13 wydań) 110 tys. zł. 
Wysyłka pocztą gratis! 
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Magazyn AMIGA toilustrowany miesięcznik przeznaczony dla użytkowników 
komputerów Commodore Amiga — zarówno dla tych początkujących, jak i dla 
zaawansowanych, zarówno dla interesujących się oprogramowaniem, jak i 
tajnikami sprzętu. Część artykułów jest tłumaczeniem z najpopularniejszego na 
rynku niemieckim miesięcznika *AMIGA Magazin". 

Wśród stałych rubryk czytelnicy znajdą m.in.: 


% AMIGA Play — opisy I oceny kilkunastu gier (nowości, ale także ulubionych 
klasyków"). 

% Public Domain — opisy dyskietek najpopularniejszej biblioteki 
oprogramowania Public Domain — dyskietki Fisha. 

% Kuferek AMIGI, czyli TipsaTrics. 

% Testy sprzętu i oprogramowania. 

ń Wszystkie te rzeczy znajdą Państwo na 80 barwnych stronach miesięcznika. 

% Cena kioskowa: 20.000 zł. 

% W prenumeracie: 
za 6 numerów — 120.000 zł, 
za 12 numerów — 240.000 zł. 


% Wysyłka pocztą gratis! 


PCviruS to wydawany w formie biuletynu dyskietkowego dwumiesięcznik 
poświęcony wirusom komputerowym i walce z nimi. PCvirus wydaje 
najmocniejszy zespół, jaki można sobie w naszym kraju wyobrazić. Tworzą go: 
Andrzej Kadlof (twórca programu antywirusowego PAW) oraz Marek Sell 
(twórca programu antywirusowego Mks_VIR). Nikt, tak jak oni, nie zna tej 
problematyki. Na dyskietkach kolejnych numerów znajduje się m. in. unikalna 
baza danych wszystkich dotychczas schwytanych wirusów, zawierająca komplet 
danych pozwalających na identyfikację wirusa i stworzenie własnej szczepionki. 
Rozprowadzane są także najnowsze wersje pakietu antywirusowego firmy 
McAfee. 


* Poza tymi "rarytasami" czytelnicy znajdą wyczerpujący serwis informacyjny 
na temat wirusów komputerowych, zasady profilaktyki, porady itd. 


4. PCyvirus jest pismem całkowicie unikalnym i to zarówno ze względu na formę 
(dyskietki), jak i treść. 


«Pismo można kupić jedynie w siedzibie wydawnictwa. 
Cena 1 egzemplarza 50.000 zł. W prenumeracie taniej: 265.000 
zł za 6 numerów + 3 dyskietki shareware gratis. 


CADCAMFORUM (dawniej CADforum) to dwumiesięcznik (6 wydań 
rocznie) przeznaczony dla osób zainteresowanych komputerowym wspoma- 
ganiem projektowania (CAD, czyli Computer Aided Design). W piśmie przed- 
stawione są różne systemy CAD - m. in. AutoCAD, LogoCAD, Maplnfo... Różne 
także obszary zastosowań leżą w kręgu zainteresowania pisma: architektura, 
budownictwo, geodezja, kartografia, mechanika, elektronika i projektowanie 
obwodów, grafika itd. 

Wiele jest informacji praktycznych, nadających się do natychmiastowego 
wykorzystania (m. in. programy w LISP-ie). 


* CADCAMFORUM jest pismem fachowym. Mimo tego jednak pismo 
adresowane jest nie tylko do osób profesjonalnie zajmujących się CAD-em, 
ale także do wszystkich tych, którzy chcą (choćby wstępnie) poznać temat, 
dowiedzieć się, jakie w interesujących ich dziedzinach istnieją możliwości 
stosowania techniki komputerowej. Projektowanie bez komputera to dzisiaj 
już archaizm. 

% Pismo jest jedynym tego typu wydawnictwem w Polsce (istnieje od 1989 
roku). 

v Cena detaliczna (CADCAMFORUM dostępny jest w księgarniach 
technicznych): 30.000 zł. 

% W prenumeracie taniej: 150.000 zł za 6 numerów. 





ROZPAKOWAĆ 
PECETA 


Rafał Wiosna 


yobraź sobie taką 
sytuację.  Przyja- 
ciel — posiadacz 
PC — pożyczył Ci 
dyskietkę, na której 
znajdują się najnowsze mo- 
duły muzyczne Mr. Roota 
(zbiory z rozszerzeniem LZH), 
teksty wszystkich piosenek 
Beatlesów (zbiór z rozszerze- 
niem ZIP) i najnowsze zdigi- 
talizowane zdjęcia Claudii 
Schiffer i Cindy Crawford z 
Playboya (bynajmniej nie pre- 
zentują one na nich mody), 
zbiory z rozszerzeniami GIF i 
JPG.  Uporałeś się już z 
przeniesieniem plików na dy- 
skietki amigowskie, ale... Mo- 
duły nie chcą się "odegrać", 
zamiast tekstu widzisz nic nie 
znaczące *krzaczki", a De- 
luxe Paint wypina się na grali- 
ki oznajmiając: "Not an IFF 
file" (*to nie jest zbiór w 
formacie IFF"). Co wtedy 
robisz? Sięgasz po Magazyn 
AMIGAI 
Pierwsze archiwizery pow- 
stawały na komputery PC, a 
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Czy zastanawiałeś się kiedyś, ile nadmiarowych 
danych zawiera tekst zapisany w formie bajtów? 
Wszak liter, cyfr i znaków przestankowych mamy 
mniej niż 255 (jeden znak zostawiamy na spację). A 
ile niepotrzebnych pikseli zawartych jest w dowolnej 
grafice komputerowej? Programiści dawno temu 
uporali się z tym problemem. Powstały wszelkiego 
rodzaju programy upakowujące dane do mniejszej 
objętości. Nie znaleziono jednak złotego środka, 
który pozwalałby na ustanowienie jednego formatu 
archiwizacji (upakowania) danych... 


dopiero później zostały prze- 
niesione na inne, bardziej 
szlachetne maszyny (czytaj: 
Amigę). Wiele osób stosuje 
ten sposób przechowywania 
plików ze względu na sku- 
teczność ich upakowania — 
zwykle zarchiwizowanie np. 
tekstu zmniejsza jego o0b- 
jętość do jednej trzeciej. Po- 
dobnie, choć nie w aż tak 
dużym stopniu, dadzą "ścis- 
nąć” się inne typy danych — 
programy, bazy danych, mo- 


duły muzyczne czy grafika. 
Dlatego możliwość odczyta- 
nia archiwum zrobionego na 
pececie jest tak ważna dla 
użytkowników Amigi. Poniżej 
przedstawimy Czytelnikom for- 
maty archiwizerów stosowa- 
nych na PC. Na pierwszy 
ogień idą formaty używane 
przez archiwizery plikowe, 
które radzą sobie z każdym 
typem danych. Osobno przed- 
stawimy formaty upakowanej 
grafiki. 
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ARC 

Zbiory z tym rozszerzeniem 
są wynikiem użycia archiwi- 
zera o nazwie... ARC. Jestto 
pierwszy archiwizer napisany 
na pecety. Nie należy się więc 
dziwić, że stopień upakowa- 
nia danych nie jest tak duży, 
jak w nowszych produktach. 
ARC nie stosuje obecnie wła- 
ściwie nikt, na zbiory w tym 
formacie możemy się natknąć 
jedynie gdzieś na zakurzo- 
nych dyskietkach kolegi-pe- 
cetowca, gdyż swego czasu 
ARC był często używany 
przez producentów oprogra- 
mowania w wersjach instala- 
cyjnych programów. 

Amiga ma implementację 
algorytmu ARC (wersja posia- 
dana przez redakcję: x.xx) 
działającą w obie strony, co 
oznacza, że na naszym kom- 
puterze możemy zarówno 
rozpakować, jak i przygo- 
tować archiwum w formacie 
ARC. Jest jednak pewien 


haczyk — nowsze wersje ARC 
mogą przy pakowaniu stoso- 
wać inne algorytmy niż ARC 
na Amidze — dotyczy to naj- 
tego pro- 


nowszych=wersji 
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gramu dla pecetów. W takim 
przypadku "nasz" ARC nie 
będzie w stanie rozpakować 
archiwum. Amigowski ARC jest 
programem typu Shareware. 

Przykład rozpakowania ar- 
chiwum: 


arc e DFOrOBRAZKI .ARC 


Uwaga! ARC rozpakowuje 
pliki do aktywnego katalogu. 
Przed taką operacją należy 
wykonać komendę: 


od (katalog] 


ARJ 

Jeden z nowszych forma- 
tów archiwizacji danych. Na- 
pisany przez Roberta Junga 
ARJ rozwinął się do formy 
archiwizera-kombajnu, który 
potrafi np. spakować cały 
twardy dysk na dyskietki, 
dzieląc odpowiednio archiwa i 
przy okazji formatując dys- 
kietki z rozpoznawaniem błęd- 
nych sektorów! Wszystko to 
można zrobić wydając tylko 
jedną komendę! O złożo- 
ności, a zarazem sile pro- 
gramu świadczy fakt, że 
"help" z króciutkimi opisami 
wszystkich komend i switchy 
programu liczy... 8 KB! 

Amiga nie doczekała się 
jeszcze programu pozwala- 
jącego na tworzenie archi- 
wów w tym formacie, za to do 
rozpakowywania możemy użyć 
dwóch różnych programów — 
pierwszy, © nazwie UnARUJ, 
przepisany został bezpośre- 
dnio z PC, przez samego auto- 
ra ARJ na PC i drugi, nazwany 
dla uniknięcia kwestii praw 
autorskich UnARJ Amiga (wer- 
sja posiadana przez redakcję: 
0.5), o wiele szybszy, stwo- 
rzony przez Peera Hassele- 
meyera. Oprócz rozpakowania 
UnARJ potrafi wyświetlić ar- 
chiwum oraz przeprowadzić 
jego test. Oba programy są 
rozprowadzane na zasadzie 
Shareware. 

Przykład rozpakowania ar- 
chiwum: 


unarj x DHO:download/MODULES. ARI 


Podobnie jak ARC, UnARJ 
Amiga nie pozwala na rozpa- 
kowanie archiwum do zada- 
nego katalogu. Wcześniej 
zatem należy zmienić katalog 
aktywny. 

DWC 

DWC jest rzadko spoty- 
kanym formatem zarchiwizo- 
wanych danych na PC. Prak- 
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tycznie nikt go nie używa, jak 
również nie istnieje do niego 
stosowny program typu *UnD- 
WC” na Amigę. Niestety, 
wcześniej wykorzystując pe- 
ceta, należy przeprowadzić 
konwersje formatów. 
HAP 

HAP3 i PAH3 to dwa pro- 
gramy obsługujące ten sam 
format archiwizacji na PC — 
pierwszy jest programem pa- 
kującym, drugi — rozpakowu- 
jącym. Format HAP charak- 
teryzuje się wyższym stop- 
niem kompresji niż ARJ czy ZIP 
(szczególnie na plikach tek- 
stowych), jednak jest wyrażnie 
wolniejszy od rywali. Amiga 
nie ma żadnego programu 
potrafiącego rozpakować for- 
mat HAP, jednak należy się 
go spodziewać w najbliższym 
czasie głównie z powodu 
efektywności algorytmów. 

LZH 

Format LZH jest najpopu- 
larniejszym formatem archi- 
wizacji danych na Amidze (tu, 
dla odróżnienia, stosuje się 
rozszerzenie LHA). U niebies- 
kich nie jest on tak szeroko 
wykorzystywany, jednak wiele 
osób nadal go używa, szcze- 
gólnie jeżeli chodzi o moduły 
muzyczne, które pakują się tu 
zwykle lepiej niż w przypadku 
ARJ lub ZIP. Ponadto bardzo 
wiele firm produkujących opro- 
gramowanie oraz osób piszą- 
cych programy typu Shareware 
używa formatu LZH, jednak w 
formie samorozpakowujących 
się programów (tzw. archiwa 
selfextract czy SFX — są to 
normalne pliki EXE, które po 
ich wywołaniu rozpakowują da- 
ne bez konieczności używania 
specjalnych programów). Pod- 
sumowując, dość często moż- 
na natknąć się na archiwa LZH 
przy wymianie plików z nie- 
bieskimi braćmi. Wynika to z 
udostępnienia źródeł progra- 
mu LHA w języku C (na pece- 
cie). 

Dla Amigi powstało kil- 
ka programów rozpoznają- 
cych format LZH. Poczynając 
od starego programu Lharc, 
poprzez LZ, a kończąc na 
LhA, format LZH/LHA stał się 
niepisanym standardem pa- 
kowania na Amidze, głównie 
dzięki szybkości operacji re- 
prezentowanej przez program 
LhA. Podobnie jak w przypad- 
ku ARC-a, LZH to nie jest 
jeden typ archiwów. Najstar- 
szy jest typ pakowania -Ih1- 
(nazwa pochodzi od znaków 


, rozpoznawczych umieszczo- 


| nych od drugiego bajtu archi- 

wum). Program Jonathana 
Forbesa LZ pozwalał na uży- 
wanie typów -Ih2- do -Ih5-. 
LhA, autorstwa Stefana Bo- 
berga (znanego z programu 
LharcA) również używa algo- 
rytmów -lh1- do -IhS5-, jednak 
robi to szybciej i bardziej 
efektywnie niż LZ. Najnow- 
sze wersje pozwalają na two- 
rzenie archiwów dzielonych 
(np. archiwum o objętości 1 
MB podzielone na dwie części 
po 512 KB każda) oraz two- 
rzenie archiwów samorozpa- 
kowujących się, o rozszerze- 
niu RUN, nadających się zna- 
komicie jako forma rozpow- 
szechniania programów Share- 
ware/Public Domain. Stefan 
Boberg zapowiada wprowa- 
dzenie w wersji 2.0 progra- 
mu algorytmów -Ih6- i -Ih7-, 
które mają być bardziej efek- 
tywne i jeszcze szybsze niż 
obecnie. LhA (najnowsza 
posiadana przez redakcję wer- 
sja: 1.51e) pozwala zarówno 
na rozpakowanie archiwów 
stworzonych na pececie, jak i 
na stworzenie takiego archi- 
wum. Tu należy jednak uwa- 
żać, gdyż przy drugiej ope- 
racji zaleca się stosowanie 
nazw zgodnych ze schema- 
tem pecetowym — 8 znaków 
nazwy pliku, kropka, 3 znaki 
rozszerzenia. Jeżeli nie bę- 
dziemy trzymać się tej za- 
sady, nasi koledzy pecetowcy 
mogą nie poradzić sobie z 
rozpakowaniem naszego ar- 
chiwum. Lharc, LharcA, LZ 
oraz LhA to programy typu 
Shareware. Istnieje jeszcze 
komercyjna wersja LhA, która 
jest ok 2 razy szybsza. Na- 
leży ją jednak nabyć u autora. 

Przykłady pakowania archi- 
wum: 








lha a RAM:NRCOTMOD.LZH 
dh0:nodules/mr.root/£7 
lha a -r RAMN:DI5SK765.LHA df0;47 


W drugim przypadku w ar- 
chiwum zostaną zachowane 
nazwy katalogów, w których 
znajdują się pliki (switch -r; 
szerzej programem LhA zaj- 
miemy się w najbliższych nu- 
merach Magazynu Amiga). 
Przykłady rozpakowania ar- 
chiwum: 


lha x Diilimoden/AI1 .LZK 
lha x FILELIST,LZH DHO0:teksty 


Drugi przykład pokazuje, 
jak rozpakować archiwum do 
katalogu bez konieczności 





wcześniejszego użycia ko- 
mendy cd. LhA pozwala 
również przejrzeć zawartość 
archiwum oraz przetestować 
jego format. 
PAK 
PAK jest produktem rzadko 
używanym na pececie, jednak 
możemy mieć to nieszczęście 
i zetknąć się z takim formatem 
archiwum. W tym wypadku 
jedyną rzeczą, którą można 
zrobić, jest poproszenie pe- 
cetowca o zmianę formatu 
archiwum, np. programem 
SHEZ. Niestety, Amiga nie 
ma możliwości rozpakowania 
takiego archiwum. 
SQZ 
Nowy, rodem ze Skandy- 
nawii, format archiwizacji — 
SQZ — daje niewiele lepsze 
efekty w zakresie kompresji 
niż ARJ, jednak jest wol- 
niejszy. Podobnie jak HAP, 
SQZ nie doczekał się nawet 
programu rozpakowującego 
dla Amigi, jednak należy go 
się w najbliższej przyszłości 
spodziewać. 
ZIP 
Ten format kompresji jest 
chyba najbardziej rozpowsze- 


* chniony na świecie. Nie jest 





zagrożony nawet przez ARJ, 
mimo zdobywania przez ten 
ostatni coraz większej liczby 
zwolenników. W ostatnim 
czasie pojawiła się nowa (2.04Cc, 
a ostatnio 2.04g) wersja pro- 
gramów PKZIP/PKUNZIP dla 
komputerów PC, o wiele szyb- 
sza od poprzedniej (1.1) oraz 
od liczących się rywali, a przy 
tym tak samo efektywna, a 
niekiedy efektywniejsza niż 
ARJ czy LZH/LKA, ZIP zaw- 
dzięcza swoją szybkość temu, 
że napisany został w języku 
maszynowym procesorów serii 
80x86 (wersja 2.04g potrafi 
wykorzystać specjalne in- 
strukcje 80386, 80486 i za- 
pewne Pentium). Dlatego też 
ZIP używany jest powszech- 
nie w niebieskim świecie, co 
wielokrotnie zwiększa szanse 
na konieczność rozpakowania 
archiwów w tym formacie na 
Amidze. 

PKAZIP (PKAmigaZiP) ist- 
nieje już od dawna na rynku 
Amigi, jednak, jak na stary 
program przystało, jest wolny 
i nie wykorzystuje algorytmów 
zawartych w wersji PKZIP 
2.04gnaPC. Jednakże jest to 
jedyny program, którym mo- 
żemy stworzyć archiwum ZIP. 
(Tak samo jak w przypadku 
LhA, należy pamiętać o zgod- 
ności nazw pakowanych pli- 
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ków z formatem używanym 
przez pecety). Do rozpako- 
wywania *zipów”, jak żargo- 
nowo nazywany jest format 
archiwum ZIP, polecamy pro- 
gram UnZIP w wersji 5.0, 
który radzi sobie z plikami 
spakowanymi algorytmem "de- 
flate" użytym po raz pierwszy 
w PKZIP-ie 1.93/alpha (wer- 
sja testowa PKZIP-a 2.04c, 
2.04e i 2.04g). UnZIP jest o 
wiele szybszy od PKAZIP. Do 
pakowania warto zdobyć pro- 


gram ZIP (wersja 1.9hx), który | 


jest amigowską wersją pro- 
gramu przenoszonego w for- 
mie tekstu źródłowego na 
różne komputery i systemy o- 
peracyjne, m.ii. SUN-OS, XE- 
NIX, LINUX oraz komputery 
NeXT, VAX czy nawet Cray! 

Przykład pakowania archi- 
wum: 


zip RAM;MODULY.ZIP 
RAM : BACH 2504 . MOD 


Należy tu zwrócić uwagę, 
że nie trzeba podawać ko- 
mendy a. 

Przykład rozpakowania ar- 
chiwum: 


unzip DFÓ:NONEY.ZIP 
zoo 

ZO0O jest formatem, który w 
zamierzchłych czasach był 
szeroko stosowany w Śro- 
dowisku Amigi. Do dzisiaj w 
wielu węzłach sieci Internet 
znajduje się dużo archiwów 
typu ZOO. Na pececie ZOO 
nie jest popularne, ustępuje 
zarówno efektywnością, jak i 
szybkością kompresji prawie 
wszystkim archiwizerom, no, 
może oprócz ARC. Najpraw- 
dopodobniej użytkownicy pe- 
ceta będą mieli większe prob- 
lemy z rozpakowaniem archi- 
wum ZOO niż amigowcy, gdyż 
dla naszego komputera ZOO 
istnieje już od dawna (naj- 
nowsza posiadana przez nas 
wersja to x.x). ZOO na Amidze 
potrafi zarówno stworzyć, jak i 
rozpakować archiwum. 

Przykład pakowania archi- 
wum: 


zoo a RAN:LETTER.ZO0 DFO:text/ 


1iat.ced 


Przykład rozpakowania ar- 
chiwum: 


zoo x DAH0imodem/ GWARA, 200 
Podobnie jak w przypadku 


ARC, ZOO nie ma możliwości 
określenia katalogu, do któ- 
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rego będą rozpakowywane pli- 
ki — należy użyć komendy cd. 
INNI 

Istnieje jeszcze parę for- 
matów archiwizowania da- 
nych na pececie (np. ARK, LH 
czy AR), jednak odgrywają 
one tak marginalną rolę, że 
nie ma sensu o nich wspomi- 
nać. Jeżeli np. do formatu 
ARK spotkałem się z pro- 
gramem potrafiącym go roz- 
pakować na pececie, to do 
LH, jak i AR, nic takiego nie 
mam. Myślę, że Czytelnicy 
nie stracą dużo, jeżeli pomi- 
niemy je minutą milczenia i 
przejdziemy do drugiego te- 
matu-rzeki... 

Formaty graficzne 

Mimo, że archiwizery po- 
trafią poradzić sobie z obraz- 
kami, to jednak stopień kom- 
presji nie będzie zachwycają- 
cy, jak w specjalizowanych 
formatach upakowania grafi- 
ki. Najbardziej wyrafinowane 
wykrozystują fakt, że oko nie 
zauważa pewnych subtelnych 
zmian w obrazie, które wyda- 
tnie mogą zmniejszyć liczba 
zawartych w nim nadmiaro- 
wych informacji. 

Ogólnie mówiąc, większość 
formatów graficznych można 
zamienić na IFF-y (ILBM) 
wykorzystując programy typu 
Art Department Pro, ImageFX 
czy nawet Rend24, który za- 
warty jest na drugim dysku 
przeznaczonym dla prenu- 
meratorów naszego pisma. 
Wiele już klawiatur zużyto na 
opisanie tego typu progra- 
mów — proszę chociaż spoj- 
rzeć na poprzedni numer na- 
szego pisma. Wobec tego nie 
ma zbytniego sensu na nowo 
rozpoczynać dyskusji na ten 
temat. Przypomnę tylko, że 
najpopularniejsze formaty gra- 
ficzne na PC to GIF (wewnę- 
trznie spakowany przy użyciu 





algorytmów podobnych do 


tych z ZIP-a czy ARJ; maksy- 
malnie 256 kolorów w pale- 
cie), PCX (nie spakowany; 
256 kolorów w palecie lub 
pełna, 24-bitowa reprezen- 
tacja grafiki), BMP (nie spa- 
kowany lub spakowany algo- 
rytmem RLE podobnym do 
tego stosowanego w formacie 
IFF ILBM; paleta do 256 kolo- 
rów lub 24-bitowa, grafika), 
TIF (wiele odmian pakowania; 
256 kolorów palety lub 24 
bity), TGA (dane wyłącznie 
24-bitowe). 

Na końcu ostatni format 
graficzny, mianowicie JPG. 
Jest to przykład algorytmów 





pakowania danych bez za- 
chowania całej informacji — 
po rozpakowaniu obraz wcale 
nie musi zgadzać się co do 
piksela z oryginałem, ale oko 
tego nie zauważy. JPG (lub 
niekiedy JFIF) jest algoryt- 
mem łączącym kodowanie 
Huffmana z kodowaniem mate- 
matycznym. W tym drugim 
wypadku obraz, a właściwie 
24-bitowe składowe HSV 
rozkładane są, za pomocą 


| szybkiej transtormacji Fouri- 


era, na funkcje matematycz- 
ne. Następnie czyniona jest 
analiza widma, z którego wy- 
cinane są nadmiarowe skła- 
dowe częstotliwości, te, któ- 
rych braku człowiek nie za- 
uważy. Ten proces można 
regulować i np. wycinać 
więcej, niż trzeba — wtedy 
obraz będzie niewiele zmie- 
niony, ale za to będzie zaj- 
mował mniej miejsca w pa- 
mięci. 

Korzystając z formatu JPG 
można uzyskać kompresję 
rzędu 1:5 do 1:30, w za- 
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leżności od złożoności grafiki 
i wymaganej jakości okreś- 
lanej przy pakowaniu — im 
większa, tym mniejszy będzie 
stopień kompresji. Metoda ta 
ma jednak ujemną stronę — 
rozpakowywanie takich pli- 
ków jest bardzo czasochłon- 
ne, gdyż najpierw komputer 


' musi namęczyć się, aby za- 


mienić dane na postać grafiki 
24-bitowej, a następnie za- 
mienić to na format umo- 
żliwiający wyświetlenie jej na 
ekranie. Zwykle jest to HAM 
lub HAMa dla maszyn wypo- 
sażonych w kości AGA. 

Tyle na dzisiaj, jeżeli chodzi 
o dialogi z niebieskimi. Bę- 
dziemy kontynuować cykl, 
który Czytelnicy przyjęli z 
dużym zainteresowaniem. 


Prezentowane obrazki są przykładem po- 
kazującym ość kompresj JPG. 
Zbiory SCHIFF13.JPG | SCHIFF14 JPG 
mają długość odpowiednio 30256 | 40144 
bajtów. Pa rozpakowaniu do formatu PCX 
256 kolorów zajętość zwiększa się do 
445952 i 332808 bajtów (to nie pomyfaf). 


W związku z zainieresowaniam Czytelników archiwalnymi numerami 
Magazynu AMIGA zamieszczamy kupon umożliwiający zamówienie w 
czególnych egzemplarzy, W odpowiedniej kratce należy zaznaczyć, który 
numer chcą Państwo otrzymać, wpisać drukowanymi literami swój adros i 
wysłać kupon, lub jego kserograficzną odbitkę, do redakcji, Ważne jest, aby 
dołączyć do kuponu kopię wpłaty pocztowej na konto: 


LUPUS sp. z o.o. 
PKO BP IX O/Warszawa 1599-318121-136 


SUMA: sasessocoooooooeoeo000000000000000000000000500000000 Z 


++44440604000004408. 


Imię I nazwisko lub nazwa firmy: ....... 


+4444440444444904 00000000 P00 0000 E NKK 0 0 


+004404000400044444 46004 00000004000000 0604000004 GEO R REP YGY GRE R EEE W O 


AÓPOG? saazzniissiacaczonioOOcnA ii GOO OOO OGHROÓ NÓG ADO 


+444444400444444444000000000044490 0044 00000044004000 00440 RRREE REG G 000 
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styczniowym nume- 
rze pisma Maga- 
zyn AMIGA ukaza- 
ła się frapująca in- 
formacja na temat 
wyprodukowania i skierowa- 
nia do sprzedaży przez firmę 
Commodore nowej Amigi 1200. 
Euforyczny styl artykułu tro- 
chę mnie zasmucił, gdyż moja 
*stara poczciwa 500-tka”, 
choć zasłużona w dziele mo- 
jej amiganckiej edukacji, wy- 
padła w porównaniach ze 
swoją następczynią dość bla- 
do. Nie przypuszczałem, że 
moje marzenia dotyczące 
zmiany sprzętu ziszczą się 
tak prędko. Nie zastana- 
wiałem się wówczas nad tak 
zwaną kompatybilnością ze 
starszymi wersjami Amigi 
programami napisanymi pod 
Kickstartem 1.3. W końcu 
pewnego dnia zgromadziłem 
odpowiednie fundusze i za- 
kupiłem wymarzony komputer 
Już po dokonaniu pierw- 
szych testów z oprogramowa- 
niem okazało się, że wszy- 
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stko działa wspaniale. Pro- 
gram PageStream i inne DTP 
"chodziły" wyraźnie szybciej 
niż na słaruszce 500-tce. 
Podobnie było z programami 
graficznymi i wielu innymi. W 
pewnym jednak momencie za- 
uważyłem ze zgrozą, że po 
wczytaniu CED-a czy Trans- 
cripta w miejscu polskich li- 
ter widnieją różne dziwne 
znaczki pasujące raczej do 
języka niemieckiego czy też 
francuskiego. Wówczas zmart- 
wiałem i z przerażeniem po- 
myślałem o swoim dorobku 
"intelektualnym" zgromadzo- 
nym na dyskietkach. ZŻa- 
czątem gorączkowo docho- 
dzić przyczyny i zrozumiałem, 
że sprawa wiąże się ze starą 
procedurą Polfonts, która ob- 
sługiwała jedynie system 1.3. 
Problem wydawał się bez- 
nadziejny, lecz w tym samym 
numerze Magazynu AMIGA 
wyczytałem, że niezmordo- 
wany ks.Jan Pikul tworzy nową 
procedurę Polfonts, która bę- 
dzie działać zarówno z sys- 
temami 1.3, 2.0, jak i z sy- 
stemem 3.0. Po pewnych pe- 
rypetiach związanych z po- 





szukiwaniem tej procedury 
udało się mi ją w końcu 
zdobyć. Po zainstalowaniu 
jej wszystko wróciło do normy 
Zresztą, jeżeli jesteśmy przy 
tym temacie, warto wspo- 
mnieć, że dzięki pracowitości 
ks.Jana pojawił się też nowy 
standard układu klawiatury 
(związany z pomysłem pana 
prof. Bruszewskiego), tak że 
obecnie mamy możliwość pi- 
sania I drukowania w różnych 
językach narodowych nie tyl- 
ko w trybie graficznym, ale 
także tekstowym. Myślę, że 
stanie się on nowym stan- 
dardem w zastosowaniach 
profesjonalnych na Amidze w 
Polsce. 

Uwagi te piszę ze względu 
na to, że procedura Polfonts, 
jak wspomniałem w jednym ze 
swoich poprzednich artyku- 
łów, pozwala na podgląd ma- 
py klawiatury w Calligraphe- 
rze i łatwe przenoszenie prze- 
robionych liter w odpowiednie 
miejsce tablicy AŚCII. Dla- 
tego osoby posiadające kom- 
putery z Kickstartem 2.0 lub 
3.0 powinny się zaopatrzyć w 
wyżej wymienioną procedurę. 


W przeciwnym wypadku mo- 
gą powstać pewne zakłócenia 
przy tworzeniu polskich liter 
Calligrapnerem na powyż- 
szych systemach. 
Namówiony przez znajo- 
mych, postanowiłem opisać 
parę chwytów dostępnych w 
Calligrapherze, aby czcionki, 
które tworzymy za pomocą 
tego programu, były jeszcze 
ładniejsze. Trzeba przyznać, 
że program ten oferuje wiele 
niezłych, a nieznanych dla 
przeciętnego użytkownika, moż- 
liwości. Okazuje się, że Calli- 
grapher świetnie nadaje się 
nie tylko do tego, aby przy- 
gotowywać litery do DTP Vi- 
deo, ale również do prostych 
programów DTP w stylu Pro- 
write i innych. Można osiągnąć 
całkiem niezłe efekty nie po- 
sługując się w tym wypadku 
fontami skalowanymi. Wydru- 
ki oferowane przez te pro- 
gramy nie należą do rewela- 
cyjnych, lecz bardzo prosty 
sposób na tworzenie polskich 
czcionek skłania do ich za- 
stosowania w drobnych pra- 
cach, np. w gazetce szkolnej, 
prostych informatorach itp. 
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Dzisiaj chciałbym się zająć 
funkcją Style, która oferu- 
je możliwość transtormacji 
czcionek na fonty kolorowe, 
jak również uzyskania czcionek 
do wydruku ProWrite'm o stan- 
dardzie odpowiadającym przy- 
zwoltemu Qutline, czy Sha- 
dow. Oczywiście możliwości 
jest więcej, lecz jest to już 
sprawa inwencji potencjalnych 
użytkowników. Na wstępie 
przypomnijmy sobie, co już wie- 
my o spolszczaniu fontów: 

a) wiemy, jak rozszerzyć 
mapę klawiatury o gómą tablicę 
kodów.ASCII. 

b) wiemy, jak kopiować li- 
tery w miejsca, gdzie mają się 
znajdować ogoniaste twory na- 
szego języka, 

c) - wiemy, jak dorysowywać 
ogonki do liter, 

d)  wiemywkońcu, jakzapi- 
sywać wyniki naszej pracy. 

Po tym krótkim resume 
wczytujemy z dyskietki Callig- 
raphera, do którego następnie 
ładujemy wybrany font, spol- 
szczony wcześniej metodą 
opisaną w poprzednich arty- 
kułach. Następnie font pod- 
świetlamy, aby go uaktywnić. 
Idąc dalej przechodzimy do 
opcji Style. Znajdziemy ją w 
środkowym menu. Po urucho- 
mieniu widzimy różne moż- 
liwości. Zanim będziemy jed- 
nak z nich korzystać, trzeba 
wgrać przykładowy styl, który 
można znaleźć na dyskietce z 
Calligrapherem. Wybierzmy 
styl Double Outline. Po jego 
wgraniu musimy go uaktywnić 
klikając weń (fot. 1). W rub- 
ryce Layer widzimy cyfrę 4, 
która oznacza liczbę pod- 
kładów stosowanych w tym 
stylu. Obok znajduje się rub- 
ryka Size pozwalająca na 
powiększanie podkładów w 
dość znacznym zakresie. Aby 
się o tym przekonać, trzeba 
poeksperymentować. Włącza- 
jąc kolejne layery spróbujmy 


operować funkcją Size, aby | 


to zobaczyć. U góry znajdują 
się trzy gadżety w kształcie 
koła, kwadratu i ośmioką- 
ta. Klikając w nie może- 
my uzyskać ciekawy efekt 


zaokrąglenia bądź wyostrze- | 


nia layerów. Nie sposób od- 
dać tego za pomocą słów, 
dlatego jeszcze raz za- 


praszam do eksperymentów. | 


Część opcji Style zajmują 
dwa duże okna, które są 
ekranami roboczymi. Pierw- 
sze z lewej pokazuje aktualny 
layer, drugie finalny eiekt 
naszych zmagań. Warto też 
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wspomnieć o tym, że klikając 
lewym przyciskiem myszki na 
literę w lewym oknie możemy 
naszą literę przesuwać ob- 
serwując w prawym oknie 
wynik tej operacji. Pod funk- 
cjami Layer i Size znajdują się 
dwie współrzędne X i Y poz- 
walające na dokładne usta- 
wianie parametrów w interesu- 
jącym nas zakresie. Klikając 
prawym przyciskiem myszy 
na prostokątne okno u góry 
uaktywniamy paletę kolorów, 
z której możemy korzystać 
dobierając kolory dla naszego 
fontu. Jeżeli chcemy, aby 
nasze fonty miały więcej ko- 
lorów, musimy to zdefiniować 
w opcji Change Font, tam 
gdzie rozszerzaliśmy tablicę 
kodów ASCII. Po wybraniu 
liczby kolorów opisujących 
font zatwierdzamy zmiany kli- 
kając w opcję Accept. Tak 
zmodyfikowany kolorystycz- 
nie font będzie później wyma- 
gał stosowania programu Co- 
lortext na przykład razem z 
programem DPaint IV. 

Od Redakcji: Odpowiada- 
jąc na liczne pytania — aby 
zainstalować Colortext do 
DPaint, należy w sekwen- 
cji startowej tego ostatniego 
wpisać: 


(Jeśli oba te programy u- 
mieścimy w tym samym za- 
daniu, nastąpi *kolizja inte- 
resów"*.) 

Gdy już osiągniemy żąda- 
ny efekt — otwieramy środ- 
kowe menu z górnej listwy 
i wybieramy funkcję Select. 
Włączamy opcję System i 
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widzimy cały układ klawiatury 
według ks.Jana Pikula. Klika- 
jąc w poszczególne litery 
zaznaczamy te, które chcemy 
przekształcić na interesujący 
nas styl. Z racji tego, że mój 
Calligrapher lubi płatać psi- 
kusy, korzystam często z 
funkcji Current wyświetlającej 
tylko fragment tablicy kodów 
ASCII i wręcz *na piechotę” 
przekształcam wybrane fonty 
funkcją transform. Po włą- 
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czeniu jej pojawia się nieduże 
menu, gdzie zaznaczamy fun- 
kcję Style w Effects i klikamy 
w Do Copy (fot. 2). Po skoń- 
czonej transformacji spraw- 
dzamy, jak wyglądają teraz 
przetworzone przez nas fon- 
ty. Musimy wszystkie zazna- 
czone litery odaktywnić. Na- 
stępnie uaktywniamy jedynie 
te, które nie zostały prze- 
transformowane. Kiedy wyni- 
ki nas zadowalają, możemy 
nagrać je (funkcją Save) na 
dyskietkę do katalogu z fon- 
tem wyjściowym. 

W zakończeniu muszę do- 
dać, że choć praca z prze- 
twarzaniem fontów jest żmud- 
na, to jej efekty dają wiele 
korzyści i satysfakcji w róż- 
nych dziedzinach zastosowa- 
nia Amigi. Zachęcam więc do 
eksperymentów. W następ- 
nych odcinkach będzie mowa 
o funkcji Pattern w Calligra- 
pherze, o spolszczaniu kolo- 
rowych fontów, o programie 
Public Domain — FontMover 
1.0 doskonale obsługującym 
katalogi z fontami i o innych 
sprawach dotyczących pols- 
kich liter na Amidze. 

Na koniec próbka możliwości 
Calligraphera — kolorowe fonty 
do DPainta IV (fot. 3). 


HDP Electronics s.c. , pl. Staszica 7 
50-223 WROCŁAW , tel. (071) 21-57-82 
OFERUJE DLA KOMPUTERÓW AMIGA 
DIGI LAB System digitalizacji i obróbki obrazu 
w czasie rzeczywistym dla komputerów Amiga 
Duża szybkość i wysoka jakość przetwarzania obrazu 
Wbudowany RGB-Splitter wejścia F-BAS [VHS] Y-C [5-VHS) - 4.900.000zł 


AMIGA GENLOCK (F-BAS - VHS , 


VideoB 


3.100.000zł 


) 
AMIGA GENLOCK PRO (F-BAS , S-VHS , RGB-SPLITTER)  4.950.000zł 


| IC BO Przełącznik 
A IK = A KICKSTARTÓW 
Umożliwia podłączenie Kickstartu 2.0 do Arnigi 500 lub Kickstartu 1.3 
do Amigi 500+ bez rozblerania komputera I bez utraty gwaracji. 


KICK BOX 2.04 dla A500 - 750.000zł 


KICK BOX 1.3 dla A500+ - 550.000zł 


HDP SOUND STUDIO 


- Rewelacyjny program DIGITON V1.1 


- Amiga Sound Sampler 


- Szczegółowa instrukcja obsługi w języku polskim 


CENA ZESTAWU MONO 


- 450.000zt 


CENA ZESTAWU STEREO - 620.000zł 
SOUND SAMPLER (mono , 27 KHz) 


SOUND SAMPLER (stereao , 


20KHz) 


AMIGA A500/2000 SLOT - 1*Zorro-ll dla A500 
Amiga MIDI Pro (1"IN,1*THRU,2*OUT) 
Rozszerzenie pamięci dla AMIGI 500+ 1MB 


AmikKeay - umożliwia 
KICK ROM 
KICK ROM 
KICK ROM 
Elektronaczny BootSelektor OFO-OF3 


czenie Kawiatury ód IBM AT do AMIGI 500 
KICK T v13 dla A500 plus) 
KICKSTART Vv2.0 dla A500/2000) 
KICKSTART v1,3 dla A600) 


Rozszerzenie pamięci dla AMIGI 500 1.8MB 
oraz wiele innych urządzeń 
UWAGA |! Sprzedaż również za zaliczeniem pocztowym 
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Janusz Konopka 


mageFX nie jest takim 
kombajnem z obrazu soc- 
realistycznego artysty. Jest 
jednak w tym pakiecie coś, 
co kojarzy się z takim 
sposobem postrzegania rze- 
czywistości. Amigowe polet- 
ko, pełne grafiki i animacji w 
różnych formatach, uprawia- 
ne tradycyjnymi metodami, 
nie przyniesie dobrego plo- 
nu. Potrzebny jest tu kom- 
bajn — zespół narzędzi pra- 
cujących wspólnie, zbierają- 
cy i przetwarzający, sortują- 
cy, rozdzielający, a nas- 
tępnie łączący wszystko w 
końcowy produkt. Musi on 
pracować szybko i w każdych 
warunkach, musi pomagać i 
naprowadzać na właściwą 
drogę, a najgorszą część 
pracy powinien wykonać sam 
— bez udziału operatora. 
Taką maszyną do uprawiania 
grafiki jest lmageFX, naj- 
nowsze dziecko firmy GVP. 
Przejażdżka takim kombaj- 
nem to prawdziwa przy- 
jemność, i nie tylko. Sporo 
roboty wykona za nas, bo jest 
na tyle inteligentny, że moż- 
na mu zaufać i pozostawić 
sam na sam z amigową gra- 
fiką. Ostatnio wyrósł mu 
wprawdzie potężny konku- 
rent: pakiet złożony z Ar 
Department Pro i Morph Plus 
firmy ASDG, jest to jednak 
temat na kolejny artykuł. 


Co funduje nam 
GVP 


ImageFX składa się z 
dwóch niezależnych funk- 
cjonalnie, ale współpracują- 
cych ze sobą programów. 
Pierwszy to zespół narzędzi 
do obróbki grafiki, drugi zaś 
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. obrazy z uśmiechniętymi rolnikami i kombajnami 
harcującymi po polach. Uśmiech i zadowolenie 
socrolnika miały się brać z tego, że oto maszyna, 


owoc twórczej współpracy robotników z inteligen- 


cją pracującą, zastępowała go w pracy na roli i 
pomnażała plony. 


to CineMorph przeznaczony 





do tworzenia animacji trady- 
cyjnych i 
których jeden obraz płynnie 
przeistacza się w drugi. 

Moi dwaj synowie, Marcin 
(18 lat) i Przemek (16 lat), aż 
usiedli z wrażenia ujrzawszy 
animację, w której jeden prze- 
mieniał się w drugiego. Póź- 
niej Przemek przez całą noc 
tworzył różne animacje za- 
mieniając krowę w scyzoryk, 
Marcina w sowę, a Michaela 
Jacksona w Michaiła Gorba- 
czowa. Wszystko mu się uda- 
wałto — animacje były płynne i 
dokładne. ImageFX jest bo- 
wiem programem dla tych 
wszystkich, zarówno dla po- 
czątkujących, jak i zawodow- 
ców, którzy chcą mieć coś do 
powiedzenia w dziedzinie 
grafiki i animacji. 





Dokumentacja 
i instalacja 
ImageFX jest bardzo dob- 
rze udokumentowany. Na 
przeszło 250 stronach in- 
strukcji opisane są dokładnie i 
bardzo przejrzyście wszyst- 


kie funkcje programu. Dla po- 
czątkujących jest krótki prze- 


metamorfoz, w | 








wodnik i spis podstawowych 
terminów z wyjaśnieniami. 

Duża część instrukcji po- 
święcona jest specjalnym roz- 
kazom języka ARexx. 

Instalacja na twardym dys- 
ku jest bardzo prosta. Stan- 
dardowy program instalacyj- 
ny daje możliwość wyboru 
konfiguracji najbardziej od- 
powiedniej dla posiadane- 
go komputera. Minimalna pa- 
mięć to 3 MB. Zalecany jest 
twardy dysk i karta turbo oraz 
system operacyjny 2.0. Nie 
jest to jednak konieczne. Pro- 
gram zadziała bez problemu i 
na Amidze z DOS-em 1.3 
wyposażonej w stację dyskie- 
tek, tyle że będzie pracował o 
wiele wolniej. 

Twardy dysk może udawać 
pamięć. Ustawiając odpo- 
wiednie opcje można przy- 
dzielić dla ImageFX część 
twardego dysku, która będzie 
następnie widziana tak samo, 
jak pamięć Amigi. Program z 
taką wirtualną pamięcią będzie 
pracował nieco wolniej, ale za 
to bez ograniczeń. Jest to 
rozwiązanie istotne zwłasz- 
cza wówczas, gdy brakuje 
pamięci do obróbki koloro- 
wych obrazów 24-bitowych. 

ImageFX jest pakietem mo- 














dułowym. W trakcie jego in- 
stalacji można zrezygnować z 
programów przeznaczonych 
do obsługi niektórych kart 
graficznych i oszczędzić nie- 
co miejsca na dysku. 


.._a 


Od wejścia 

do wyjścia 
ImageFX czyta z dysku 
następujące formaty grali- 
czne: ALIAS, ANIM, BMP, 
DCTYV, DPIIE, FLI, GIF, HA- 
M—E, ICO, ILBM, IFF24, IFF- 
Anim, IMPULSE, INFO, 
JPEG, PBM, PCX, QRT, OC- 
TREE, SCULPT, UNIX PBM, 
TARGA, TIFF, VMEM. W pa- 


"kiecie są także sterowni- 


ki skanerów Epson ES300 i 
Sharp JX100. Obrazy ska- 
nowane są bezpośrednio do 
pamięci komputera. Obsługi- 
wane są też karty graficzne 
Impact Vision 24, Firecracker 
i Progressive Peripherals Fra- 
megrabber. 

Do swojej A4000 wczyty- 
wałem pliki 24-bitowe, DCTV 
oraz obrazki przeniesione z 
IBM-a. Marcin robił to samo 
na A3000, a sąsiad z góry na 
A500. Wszystko odbywało się 
bez żadnych problemów. Ima- 
geFX widzi także dyskietki 
sformatowane na IBM, pod 
warunkiem, że zainstalowany 
jest CrossDos. 

Ciekawa jest możliwość 
czytania amigowskich ikon i 
dokonywania na nich rozmai- 
tych manipulacji. Można też 
"zdjąć” aktywny ekran i za- 
pisać go w dowolnym forma- 
cie. Czytanie DCTV też zasłu- 
guje na uwagę, bo zazwyczaj 
bez specjalnej karty obrazki 
tego formatu nie mogą być 
bezpośrednio wyświetlone. 
ImageFX bez problemu bu- 
szuje po bogatej bibliotece 
obrazków DCTV, czyta je i 
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przekształca na dowolny inny | 


format. 

Sercem DCTV są modu- 
ły do przetwarzania obrazu. 
Uruchomienie odpowiedniego 
modułu powoduje, że cały 
obraz, lub jego część, pod- 
dawany jest obróbce. Można 
wybrać sobie dowolną część 
rysunku i tylko tę część 
przetworzyć, pozostawiając 
resztę bez zmian. Użytkownik 
dysponuje także narzędziami 
do ręcznego retuszu. Może 
korygować rysunek wykorzy- 
stując dowolnie skonstruo- 
wany pędzel. Może też wy- 
pełniać i wycinać wybrane 
fragmenty, kreślić wieloboki, 
elipsy i nanosić teksty, także 
kolorowymi czcionkami. 

Magiczne nożyczki pozwa- 
lają wyciąć jedynie kolory 
zewnętrzne, z pominięciem 
kolorów tła. Wszystkie te ope- 
racje wykonywane są na ry- 
sunku w takiej postaci, w 
jakiej został on wczytany do 
pamięci. Jeśli jest to grafika 
24-bitowa, wówczas wszyst- 
kie operacje malarskie mogą 
się odbywać w palecie 16 
milionów kolorów, a wyniki są 
prawie natychmiast wyświe- 
tlane na monitorze. Paleta 
barw jest cały czas widoczna 
na ekranie. Część rysunku 
może być powiększona, a ek- 
ran © wymiarach większych 
od monitora jest automatycz- 
nie skrolowany. Jeśli wytnie- 
my fragment rysunku i wkle- 
imy go w inne miejsce — 
dopasowany zostanie nie tyl- 
ko kształt, ale i wszystkie 
odcienie kolorów, tak że nie 
będzie widać śladów cięcia 
czy doklejania. Jeśli popet- 
nimy jakiś błąd — może- 
my przywrócić poprzedni stan 
opcją UNDO. Rysunek w do- 
wolnej chwili może być wy- 
świetlony na monitorze Ami- 
gi, ale także na kartach 
grałicznych: DCTV, EGS, 
Firecracker, HAM-E, GVP IV- 
24, SAGE. Wersja 1.03 działa 
także na A1200 i A4000 ob- 
sługując nowe układy AGA. 
Moje testy z kartą DCTV i na 
A4000 wypadły pozytywnie. 

Obraz może być także za- 
pisany na dysku w jednym 
z następujących formatów: 
ALIAS, IFF-Anim, IFF-ILBM, 
BMP, GIF, IPEG, BPM, Ren- 
dition, Sculpt +D, Targa, 
TIFF. Wydruk możliwy jest na 
drukarce zainstalowanej w 
preferencjach. Można uzys- 
kać wydruk PostScriptowy, a 
po rozdzieleniu kolorów na 
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folii 
wykorzystania w drukarni. 


Filtry, efekty, kolory 
i transformacje 

Podstawowe moduły do 
przetwarzania obrazu zostały 
podzielone na grupy dostęp- 
ne z głównego menu pro- 
gramu. Są to: Balance, Com- 
posite, Rotate, Size, Color, 
Convolve, Transform, Filter, 
Effects, Hook i ARexx. 

BALANCE 

Kolory mogą być dobierane 
na pięć sposobów: RGB (Red, 
Green, Blue) i HSV (Hue, 
Saturation, Value) dla ob- 
razów wyświetlanych na mo- 
nitorach PAL i NTSC, CMY 
(Cyan, Magenta, Yellow) — 
najczęściej używany w druku, 
oraz YIQ i YUV dla zasto- 
sowań wideo. W każdym z 
tych modeli możemy płynnie 
regulować zawartość jednego 
ze składników koloru. Można 
powiększać zawartość skład- 
nika, zmieniać nasycenie i 
luminancję, a także elimi- 
nować poszczególne kolory. 

COMPOSITE 

Termin ten określa moż- 
liwość komponowania jedne- 
go obrazu z kilku innych bądź 
nakładania na jeden rysunek 
parametrów innych rysunków. 
Nałożenie obrazów można 
wykonać określając procen- 
tową zawartość każdego ele- 
mentu składowego (MERGE). 
Można też nakładać na siebie 
obrazy z wyborem określo- 
nych kolorów (MATTE). Aby 
wzmocnić najjaśniejsze i naj- 
ciemniejsze fragmenty ry- 
sunku, możemy skorzystać z 
dodawania *matematyczne- 
go” (ADD). Przy porównaniu i 
analizie obrazów przyda się 
funkcja "odejmowania" (SUB- 
TRACT). Jeśli odejmiemy dwa 
identyczne obrazy — wyni- 
kiem powinna być jednolicie 
szara płaszczyzna. Różnice 
odcieni szarości wskazują na 
różnice w rysunkach. Jeśli 
chcemy przenieść punkt po 
punkcie barwę i nasycenie, 
zachowując bez zmian pozos- 
tałe parametry, wówczas wy- 
korzystamy funkcję IMAGE 
MAP. 

ROTATE, SIZE, 
TRANSFORM 

Obracanie całego rysunku 
lub pędzla o dowolny kąt jest 
standardową opcją progra- 
mów do malowania. Lustrza- 
ne odbicie (MIRROR), od- 


do natychmiastowego | 


wracanie (FLIP) i rolowanie 
(ROLL) można spotkać także i 
w innych pakietach. ImageFX 
ma natomiast bardzo rozbu- 
dowaną funkcję skalowania. 
Końcowe wymiary można po- 
dać w punktach, a także przez 
określenie stosunku krawę- 
dzi. Funkcją CROP można 
wyciąć dowolny fragment ry- 
sunku i powiększyć do wyma- 
ganego rozmiaru. Zastoso- 
wane przy skalowaniu algo- 
rytmy minimalizują znieksz- 
tałcenia, z jakimi zetkniemy 
się w innych programach. 
COLOR, FILTER, 
EFFECTS 

Działania na kolorach mo- 
żemy dowolnie zaprojekto- 
wać. Możemy też wybrać 
jeden z gotowych modeli. 
Kolory można zastąpić ich 
dopełnieniem (NEGATIVE), 
można zmniejszyć ich liczbę 
(POSTERIZE), a także za- 
stąpić innym, dowolnie wy- 
branym z palety (FALSE CO- 
LOR). Efektem specjalnym jest 
naświetlanie (SOLARIZE). Po- 
dobny wynik otrzymalibyśmy 
prześwietlając nieco kliszę 
fotograticzną. Szary ośmio- 
bitowy rysunek (na przykład 
stare zdjęcie) można pokolo- 
rować, a po zamianie na gra- 
fikę 24-bitową można nawet 
wypełnić poszczególne od- 
cienie szarości jedną z 16 
milionów barw. Dynamiczne 
filtrowanie (DYNAMIC RAN- 
GE) zmienia liczbę kolorów w 
rysunku, przy czym ostate- 
czną ich liczbę ustala kompu- 
ter (bez udziału użytkownika). 
Jeśli ktoś woli zrobić to sa- 
memu — ma do dyspozycji 
podobną funkcję (COLOR LI- 
MIT). Nieładnie wyglądające 
"schodki" na liniach ukośnych 
wygładzimy za pomocą ANTI- 
ALIAS. Można też wyelimi- 
nować funkcją RIP przypad- 
kowe zniekształcenia funkcją. 
Punkt znacznie różniący się 
barwą od sąsiadujących z nim 
otrzyma w wyniku uśredniony 
kolor otoczenia. 

ImageFX ma kilka filtrów do 
uzyskania efektów specjal- 
nych. Wybrany obszar można 
zamazać sąsiednimi kolorami 
(REMOVE FEATURE) lub tak 
zniekształcić kolory, że pow- 
stanie wrażenie korzystania z 
farb olejnych (OIL TRANS- 
FER). Można przekształcić 
rysunek tak, że wygląda jak 
nałożony na nierówną powierz- 
chnię (ROUGHEN) lub uzys- 
kać efekt "oglądania przez 
szklankę" (DISTORT). 
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CONVOLVE 

Zastosowano tu wyrafino- 
wane algorytmy przekształ- 
cania punktu, stużące do wyo- 
strzania rysunku (SHARPEN) 
czy rozmycia krawędzi (BLUR). 
Ciekawym efektem jest roz- 
mycie w ruchu (MOTION 
BLUR). 

Podobny wynik otrzymali- 
byśmy fotografując szybko 
przesuwający się obiekt. Bar- 
dzo ładnie wyglądają meta- 
liczne odciski (RELIEF MAP), 
gdzie kolor przeliczany jest 
na głębokość odcisku w płyt- 
ce metalowej. 

HOOK 

Programy przyłączone (HO- 
OK) to skompilowane | cał- 
kowicie niezależne procedury 
wywoływane przez ImageFX. 
ANTIQUE nanosi na rysunek 
patynę, EXPLODE daje efekt 
zniekształcenia rysunku jak 
po wybuchu bomby, BLACK- 
HOLE to zniekształcenie 
przypominające czarną dziu- 
rę. GVP zapowiada dostar- 
czenie kolejnych procedur te- 
go typu. 

Bardzo ważnym progra- 
mem jest Inter MultiProcessor 
(IMP). Pozwala on na au- 
tomatyzację szeregu zadań 
przy tworzeniu 24-bitowej a- 
nimacji. Wystarczy zdefinio- 
wać dwa rysunki i sposób ich 
przetworzenia rozkazami lma- 
geFX, by w efekcie otrzymać 
klatkę animacji, którą można 
poddać dalszej obróbce. Pro- 
gram ten jest szczególnie 
przydatny dla posiadaczy Ami- 
gi bez kart turbo. Wystarczy 
wieczorem przygotować dane 
dla IMP-a i uruchomić go na 
noc. 

AREXX 

Wszystkie funkcje Image- 
FX można kontrolować z po- 
ziomu ARexxa. Każdej funkcji 
programu odpowiada instruk- 
cja ARexxa. Wszystko to jest 
dokładnie opisane w instruk- 
cji, a ponadto na dyskietce 
znajduje się kilka gotowych 
skryptów w ARexxie, co poz- 
wala szybko nauczyć się pi- 
sać własne skrypty. 


CineMorph 

CineMorph jest niezależ- 
nym programem pozwalają- 
cym na przekształcanie ob- 
razów. Jako program typu 
HOOK może być wywołany z 
ImageFX, co znacznie zwięk- 
sza możliwości "metamorfo- 
zowania”. Każda klatka uzys- 
kana w procesie przemiany 
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może być dodatkowo pod- 
dana obróbce dowolną funk- 
cją ImageFX. 

Aby uzyskać płynne przej- 
ście pomiędzy klatką począt- 





kową i wynikową, należy 
wygenerować szereg klatek 
pośrednich (DUAL MORPH- 
ING). Proces przemiany zde- 
finiowany jest przez siatkę 
punktów. Każdemu punktowi 
z klatki pierwszej można | 
przyporządkować dowolny | 
punkt klatki ostatniej. Klatki 
pośrednie CineMorph gene- 
ruje sam, jednak ich liczbę 
określa użytkownik. Im wię- 
cej jest klatek pośrednich, 
tym animacja jest bardziej 





płynna. Poszczególne klatki 
można wykorzystać do animacji 
w innych pakietach (na przyk- 
ład Deluxe Paint). Plik anima- 
cyjny może być też wygenero- 
wany przez CineMorpha. 

Specjalnym rodzajem me- 
tamorfozy jest zniekształce- 
nie (WARP). W tym przypad- 
ku pierwsza i ostania klatka 
są takie same, natomiast siat- 
ka odwzorowań określa ro- 
dzaj i stopień zniekształce- 
nia. Mając odpowiednią ilość 
pamięci można uzyskać nie- 
prawdopodobne wręcz efek- 
ty, jakie daje metamorfoza w 
ruchu. Przypuśćmy, że pier- 
wsza i ostatnia klatka zawie- 
rają animacje, z których każda 
liczy po 30 klatek. CineMorph 
bazując na siatce odwzo- 
rowań jedynie dla pierwszej i 
ostatniej (trzydziestej) pary 
wygeneruje animację — sto- 
sując się do parametrów za- 
danych przez użytkownika. 
Taka dynamiczna metamor- 
foza daje wrażenie, jakby 
jeden poruszający się obiekt 
przemieniał się w drugi w 
trakcie ruchu. 


ki CineMorph przetwarza w 
plik animacyjny. Plik ten moż- 
na następnie odtworzyć do- 
wolnym programem, który ma 
możliwość odtwarzania ani- 
macji w formacie ANIM OP-5. 


Dla kogo ta 
zabawa? 


ImageFX nie jest progra- 
mem dla domorosłych pira- 
tów. Jest to niezwykle skomp- 
likowany kombajn. którego 
nie uruchomi słabo przeszko- 

| lony operator. 

| Instrukcja obsługi jest tu 

| niezbędna, szczególnie przy 
metamorfozach. Poznanie fi- 
lozofii pakietu pozwala jed- 
nak, w bardzo krótkim czasie, 
opanować technikę posługi- 
wania się nim. 

Jest to program przede 
wszystkim dla artystów zaj- 
mujących się animacją i gra- 
fiką komputerową. Ważnym 
obszarem profesjonalnych 
zastosowań może być tu tak- 

| że Desktop Publishing. 


Kolejne wygenerowane klat- 
| 
| 
| 








(Date Electronic Ltd 
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Już w sprzedaży 
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graficzne jak w A4000 — paleta ponad 16 min kolorów. 
5 AMIGA 4000. procesor MC68040 25 MHz, 6 MB pamięci RAM, 120 MB HD, paleta ponad 16 mln kolorów, 


około 30 razy sz 


| 
% AMIG 


sza niż A 


Także AMIGI 2000/3000 w a! konfiguracji. 


Oferujemy też wszelkie peryferia do komputerów AMIGA jak: 


© rozszerzenia pamięci 
| © twarde dyski 


© dowolne karty do komputerów A2000/3000/4000 
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Także ici, którzy korzystają 
z Amigi głównie dla przy- 
jemności, będą mogli czerpać 
z ImageFX sporo zadowole- 
nia. 

Jest to dobrze zaprojektow- 
any i solidny produkt firmy 
GVP. 

Jako ciekawostkę podam in- 
formację, że Rusty Mills, 
ze znanej wytwórni filmowej 
Warner Bros, używa Amigi i 
ImageF X. Coś w tym chyba jest. 


tel. (022) 266607 fax. (022) 300021 


Oferujemy sprzęt tylko znanych firm jak 


 InterCom 


A 1200 - procesor MC68020 14 MHz, 2 MB pamięci RAM, kontroler do twardego dysku, układy 


Zadzwońcie: 
Warszawa: 26-66-07 
Gdańsk: 57-37-17 G V P 
Suwatki: 79-74 
reseller 
vortex 
dealer 


GVP,Supra,Vortex,CSA,Datel,Macrosystem 








poszukujemy dealerów i programistów 
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Oferujemy także nasze programy 
«x Virus Expert 2 
nowa bardzo rozszerzona warsja — ponad 230 wirusów 'l! 
:= Polskie litery do PageStreama !!! 
er Księga Przychodów i Rozchodów 


e Wypożyczalnia kaset wideo 
er Zlołolecznictwo 


Wkrótce !!! | 
Słownik Dowolnego Języka | 
Kuchnia Polska | 


Specjalna oferta dla profesjonalistów: | 


© szeroka gama komputerów, kart graficznych, kart turbo oraz 
sprzętu niezbędnego do prac video. 


U NAS kupisz m.in.: 


© Karty Impact Vision w wersjach S-VHS i Beta 
6 Karty Retina (tania 24-bitowa karta wraz z oprogramowaniem) 
© Licencjonowane oprogramowanie graficzne i użytkowe. 


ACTION REPLAY MK III — nadal w cenie 1480 tys. zł !!! 








(gotowych programów) 
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Marcin *Duddie" Dudar 


aczynając pisać prog- 
ram w asemblerze na- 
leży zastanowić się, ja- 
kiego zestawu używać. 
Aktualnie istnieje boga- 


ty wybór asemblerów, moni- | 


torów, debuggerów i cała 
masa oprogramowania po- 
mocniczego. Jeżeli chodzi o 
asemblery, to także mamy z 
czego wybierać. Najbardziej 
znane z nich to: ArgAsm, 
AsmOne, Devpac, MasterSe- 
ka, Maxon Asembler. 
ArgAsm 

Jest trochę przestarzały i 
mało użyteczny, ale szybkość 
asemblacji tego programu 
jest zdumiewająca. Bardzo 
niewygodny edytor i duże 
prawdopodobieństwo zawie- 
szenia systemu obniżają jego 
ocenę. Ciekawostką jest to, 
iż istnieją użytkownicy tego 
programu. 

AsmOne 

Przebój ostatnich lat, re- 
welacyjny komplet do pro- 
dukcji oprogramowania, istny 
kombajn: edytor, asembler, 
monitor i debugger — wszyst- 
ko w jednym! Edytor jest do- 
pracowany (widać pewne na- 
leciałości z Seki), chociaż 
można by go uczynić jeszcze 
bardziej przyjaznym użytkow- 
nikowi. Procedury asemblacji 
tekstu źródłowego są szybkie 
i odporne na błędy popełniane 
przez użytkownika, jakkol- 
wiek nie mamy możliwości 
asemblacji rozkazów proce- 
sorów wyższych niż 68000. 
Najlepszą częścią programu 
AsmOne jest debugger. czyli 
narzędzie służące do uru- 
chamiania programów. Może 
on wykonywać pracę kro- 
kowo-skokową. Debugger jest 
bardzo udany i pomocny 
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zwłaszcza dla programów 

pisanych pod AsmOne'em, 
| gdyż wtedy w debuggerze 
analizujemy tekst źródłowy, 
a nie zdisasemblowany kod. 

Kolejną ważną zaletą tego 

programu jest przechowywa*- 
| nie dołączanych tekstów (in- 
| elude) w pamięci. Oszczę- 
| dzamy w ten sposób czas i nie 

niszczymy dysku ciągłym do- 
stępem do niego. Ostatnio 
zaczęły się pojawiać pro- 
gramy typu TrashM'One bę- 
dące lekko zmodyfikowanymi 
wersjami swego pierwowzo- 
ru. Nie zawierają one żadnych 
istotnych nowych cech w sto- 
sunku do AsmOne. 

Devpac 

Jest to jedyny asembler 
mający w pełni zaimplemen- 
towane rozkazy wszystkich 
procesorów Motorola, a także 
koprocesorów. Wersja 3 tego 
programu jest całkiem dobra i 
można na niej pracować. Bo- 
gaty zestaw opcji dla asem- 
blera, szybka asemblacja, 
możliwość pracy na kilku tek- 
stach źródłowych, dobry edy- 
tor i wiele innych funkcji do- 
pracowywanych przez lata 
czynią ten program narzę- 
dziem na poziomie. Jedyną 
wadliwą częścią zestawu jest 
monitor-debugger, zdecydo- 
wanie kiepski i trudny w ob- 
słudze — kombinacje klawi- 





| 


szy do wywoływania funkcji, 
niewykorzystywanie myszki 
sprawiają, iż praca staje się 


gramu czyni z niego narzę- 
dzie dostępne i należy go 
polecić tym, którzy mają szyb- 
szy komputer i chcą go wyko- 
rzystywać. Zresztą troszecz- 
kę szybszy komputer przyda- 
je się też do edytora, który 
| jest dobry, ale wolny. 
| MasterSeka 
Można powiedzieć, że jest 
to "historia asemblerów na 
Amigę". Znajdują w nim odbi- 
cie zalety wszystkich wersji 
Seki (oryginalna wersja wy- 
| dana przez firmę Kuma Com- 
| putersj. Edytor jest dopra- 
cowany do perfekcji, jakkol- 
wiek wolny. Istnieje możli- 
wość pracy tylko na jednym 
| tekście źródłowym (tak jak 
AsmOne). Jednak najgorszą 
sprawą jest szybkość asem- 
blacji — tekst wielkości około 
200 KB MasterSeka asemblu- 
je na zwykłej Amidze, z pa- 
mięcią tylko rodzaju Chip, po- 
nad 5 minut. Asemblacja jest 
jednak bardzo dopracowana, 
doskonale reagując na błędy 
z dokładnym ich określeniem. 
Wprowadzono możliwość a- 
semblacji rozkazów koproce- 
sora i nowszych modeli pro- 
| cesorów, jednak bez moż- 
| liwości ich disasemblacji. O- 





gólnie program dobry. Jest to 
program Freeware, czyli w 


| pełni darmowy. 
koszmarem. Niska cena pro- | 





Maxon Asembler 

Nowość na rynku opro- 
gramowania — kolejny pro- 
dukt firmy Maxon po Maxon 
CAD i Maxon C++. Efektownie 
wykonany program, średnio 
wygodny i wolny edytor, pro- 
cedury asemblacji — dosyć 
szybkie, ale nie pozbawione 
wad. Nie potrafią na przykład 
rozróżniać niektórych instruk- 
cji wewnętrznych w przyję- 
tych za standardowe asem- 


/ blerach, nie działają pliki "in- 


clude" z innych asemblerów. 
Wbudowany bardzo duży zes- 
taw narzędzi, jak debugger, 
monitor, resourcer (program 
tworzący kod źródłowy z wy- 
nikowego). Sprawia wrażenie 
bardzo nieprzyjaznego pro- 
gramu, chociaż podczas pra- 
cy z Maxonem użytkownik 
nabiera do niego sympatii. 

Który z wyżej wymienio- 
nych asemblerów wybrać do 
pracy? 

Myślę, że decyzja powinna 
zależeć od wymagań i od 
potrzeb użytkownika. Jednak 
oprócz asemblerów istnieje 
cała gama programów poma- 
gających programiście i nale- 
ży tu wymienić takie programy 
jak: monitory-debuggery, re- 
sourcery, programy do pro- 
jektowania okien, konwertery. 
Z monitorów debuggerów naj- 
bardziej popularne są: A- 
Mon, C-Mon, D-Mon, Tekkno- 
Mon. Wszystkie te programy 
charakteryzują się podobny- 
mi funkcjami i możliwościami, 
a różnią się jedynie edytorem, 
szybkością pracy oraz ceną. 
Godne polecenia są nato- 
miast programy do projekto- 
wania okien i gadżetów, czyli: 
PowerWindows | GadTools- 
Box. 
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PowerWindows 
Nie bardzo chce współpra- 
cować z Kickstartem 2.0 i 
nowszymi, ale z tą wadą 


można sobie poradzić, jeśli | 


mamy dostęp na przykład do 
Kickstartu 1.3. Wszystkie 
bowiem okna i gadżety mo- 
żemy stworzyć pod dowolnym 
Kickstartem, nawet w niższej 
wersji niż ta, której później 
będziemy używać. Program 
umożliwia nam dołączanie me- 
nu, gadżetów (wszelkich) i 
tekstów do okien. Do projek- 
towania używamy wyłącznie 
myszki. Kolejną zaletą pro- 





REPO ETC RE SI, PRES 
ESCORTS ROR NOE PSO EDOOŁĆ. 





gramu jest to, iż możemy 
wyciągnąć okienko z innego 
programu i wygenerować so- 
bie kod źródłowy: kod jest 
generowany dla asemblera, € 
i Moduli. 
GadToolsBox 

Ten program działa jedynie 
z Kickstartem w wersji 2.0 i 
nowszej. Wymagana jest bi- 
blioteka "gadtools.library” , 
którą mają właśnie te nowe 
Kickstarty. Ma duże moż- 
liwości obsługi gadżetów: wy- 
bierające, przełączane, pro- 
porcjonalne, suwaki, przycis- 
ki etc. Program służy do edy- 


Niemożliwe 


jest 


MOŻLIWE! 


PHETPFu 


cji okien i ekranów zaopa- 
trzonych w takie gadżety. Ca- 
łość jest sterowana za po- 
mocą myszki, Kod generowa- 
ny przez program wymaga 
jedynie asemblacji i procedur 
obsługi danych elementów, 
jak gadżety, menu. Dostaje- 
my nawet gotowe procedury 
do otworzenia okna, ekranu 
czy przyłączenia gadżetu. Pro- 
gram rewelacyjny, a co waż- 
niejsze — Shareware. 

Z innych godnych polece- 
nia programów narzędziowych 
jako ostatni wybrałem pro- 
gram ReSource, który służy 
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do wygenerowania kodu źród- 
łowego z wynikowego, a więc 
pełni odwrotną funkcję niż 
asembler. Program bardzo 
wygodny w obsłudze i szybki. 
Ważną cechą interfejsu użyt- 
kownika jest możliwość dobo- 
ru klawiszy odpowiadających 
za włączenie funkcji danego 
menu, a nie narzucanie z góry 
rozwiązań ustalonych przez 
twórcę. Program bardzo przy- 
datny, jednak pamięciożerny. 
Cóż, nic za darmo. Polecam 
go wszystkim, którzy lubią 
podglądać i ulepszać cudze 
rozwiązania. 
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Broadcast Titler w praktyce (cz.2) 


TO NIE 
WIZJA 


Zgodnie z obietnicą sprzed miesiąca zajmiemy się 
dzisiaj pozostałymi możliwościami Broadcast Ti- 
tlera. Chciałbym jednak uprzedzić, że w odróż- 
nieniu od konwersji czcionek — wszystkie efekty, 
jakie oferuje nam program, można zobaczyć je- 
dynie wówczas, gdy dysponuje się wymaganą 
ilością pamięci (minimum 2 MB). Czytelnicy nie 
posiadający tak rozszerzonej pamięci powinni jed- 
nak też przeczytać ten artykuł. Choćby po to, aby 
mieć bodziec do zakupienia rozszerzenia pamięci 
w momencie, gdy jego cena stanie się odpowiednia 
do zawartości kieszeni, co mam nadzieję, już niedługo 
nastąpi. 





Marek Pampuch 





rzypuśćmy, że korzystając ze wskazówek z poprzedniego 

odcinka zainstalowaliśmy standard polskich znaków, przy- 

gotowaliśmy sobie swoje ulubione polskie fonty i załado- 

waliśmy Broadcast Titler. Załóżmy też , że mamy nakręcony 

film wideo z ostatnich wakacji i chcemy uzupełnić go tytułami 
i komentarzami. Co teraz? 

Zależy to przede wszystkim od tego, jaki mamy sprzęt 
dodatkowy. Jeśli dysponujemy (własnym lub wypożyczonym) 
genlockiem, wówczas możemy umieścić swoje napisy w 
dowolnym miejscu filmu, a także zastosować dodatkowe efekty, 
nie związane z programem, o których wspomnę na końcu. 
Jeżeli mamy dostęp tylko do modulatora, wówczas możemy 
wykonać wyłącznie napisy na tle przygotowanym na Amidze i 
będą to napisy początkowe i końcowe. Dodatkowo można 
zastosować sposób wykorzystywany w filmach niemych, to 
znaczy "przerywniki" z tekstem na tle z Amigi. 

Broadcast Titler oferuje nam dwa rodzaje efektów: wierszowe 
(LINE EFFECT), działające na oznaczony przez użytkownika 
wiersz ekranu, oraz stronicowe (PAGE EFFECT) — działające 
na całą stronę. Zobaczmy najpierw, jakie to są efekty. 


Efekty stronicowe 

Tych efektów jest dosyć dużo, znacznie więcej niż efektów 
wierszowych. W 96 ramkach możemy znaleźć ich 46 (niektóre 
w 2, 4, 6, a nawet w 8 odmianach). 
zarezerwowane dla nowych efektów, jakie ukażą się, być może, 
w kolejnych wersjach Broadcasta. Na razie mamy dostęp do: 
* CUT (cięcie) — po chwili na wybranym tle pojawia się cała strona 
napisu, 
* ROLL (przewijanie) — strona napisów wjeżdża na ekran zgodnie z 
kierunkiem strzałki przy słowie ROLL (z dołu do góry). Przewijanie to 


36 


Pozostałe ramki są | 
,*  CHECKER (szachownica) — napisy są odsłaniane jakby kwadratami 





jest bardzo podobne do efektu PUSH <strzałka w górę> , jednak 
stosujemy go wówczas, gdy mamy "przewinąć kilka stron napisu (PUSH 
działa tylko na jedną stronę), 

*  CRAWL (pełzanie) — strona napisów przepływa poziomo przez 
ekran w kierunku wskazanym strzałką przy opcji (z prawej strony na 
lewą). Pierwszy wiersz napisu jest w pierwszym wierszu ekranu, 

* TELETYPE (teleks) — napisy ukazują się litera po literze (jak na 
maszynie do pisania), 

* PUSH (pchanie — 8 kierunków) — strona napisów jestwypychana 
ze stałą szybkością na ekran z kierunku wskazanego strzałką i 
zatrzymuje się w tej pozycji, w której były przygotowane napisy, 

* EASE (zwalnianie — 8 kierunków) — działa jak PUSH, z tym że w 
poprzednim efekcie prędkość wjeżdżania była stała, natomiast przy 
EASE przy dojeżdżaniu do pozycji końcowej następuje zwolnienie 
szybkości przesuwu, 

* PULL (ciągnięcie — 2 kierunki) — strona napisów jest wciągana 
na ekran z kierunku wskazanego strzałką | zatrzymuje się w tej 
pozycji, w której były przygotowane napisy, 

*- REVEAL (ujawnianie — 2 kierunki) — strona jest odsłaniana zgodnie z 
kierunkiem strzałki, 

* WAVE (falowanie — 4 kierunki) — strona wjeżdża poziomo z 
kierunku pokazanego początkiem strzałki. Jeśli mamy na stronie 
więcej niż 1 wiersz napisu, wówczas ten, który jest wskazany ”'strzałką, 
dociera wcześniej do pozycji końcowej, kolejne zaś wiersze do- 
jeżdżają do niej później, 

*  WEAVE (przeplatanie) — kolejne wiersze napisów na stronie 
wjeżdżają na nią poziomo z przeciwnych kierunków (na przykład przy 
4 wierszach napisów — pierwszy z prawej, drugi z lewej, trzeci z 


(| prawej, a czwarty z lewej strony ekranu), 


* SEW (szycie) — to samo co WEAVE, ale z wyhamowaniem na 
końcu, 

* POP (rozszczepianie — 2 kierunki) — napisy wychodzą "spod" tła 
w kierunku wskazanym strzałką, 

*- BUILD (budowanie — 6 kierunków) — działa jak PUSH, z tym że 
pokazują się kolejne wiersze napisu. Ostatni ukaże się napis wskazany 
strzałką, 

*- FLIP ON (przerzucanie) — napis powstaje przez obrót o 90 stopni 
płaszczyzny prostopadłej do ekranu (to znaczy z "kreski" powstaje 
strona napisów). UWAGA: Ten efekt działa tylko na stronach, które 
mają najwyżej (napisy lub tło strony) 16 kolorów, 

* FLIP COIN ("rzut monetą”) — to samo co wyżej, jednak z 
*wyhamowaniem” na końcu, 

* - TUMBLE (obrót — 2 odmiany: TUMBLE 2 i TUMBLE 5) — obraca 
całą stronę dwa lub pięć razy, 

* LAYER (warstwa — 2 kierunki) — działa na podobnej zasadzie jak 
kurtyna w teatrze (odsłanianie od środka na boki). Wiersz wskazany 
strzałką odsłaniany jest jako ostatni, 

* WIPE (czyszczenie — 4 kierunki) — podobnie jak REVEAL — z 
tym że ostatni odsłaniany jest wiersz napisu wskazany strzałką, 

+ SPREAD (rozrzucanie —2 kierunki) — napisy odsłaniane są w kierunku 
wskazanym strzałką, 

* CROSS (krzyżówka) — najpierw odsłaniana jest górna połowa 
strony (od lewej do prawej), później dolna, 

*  SEQWIPE (sequential wipe, kolejne czyszczenie — 2 kierunki) — 
podobnie jak WIPE, ztym że pomiędzy odstanianiem kolejnychwierszy 


| następuje krótka przerwa, 


* ZIG ZAG — napisy na górnej połowie odsłaniane są na przemian 
z lewej i prawej strony, na dolnej — z góry do dołu, 

* STRIPES (paski) — napisy są budowane z pasków pionowych, 

*  RNDSTRIP (random stripes, paski losowe) — paski, z których 
budowany jest napis, są losowe, 

*  SPIRALIN (spiralline in, spirala "do wnętrza”) — napisy odsłaniane 
spiralą prostokątną (rozpoczęcie efektu — na zewnątrz napisu, spirala 
zaś idzie w kierunku środka ekranu), 

* - SPIRALOUT (spiral line out, spirala "na zewnątrz”) — jak wyżej, 
z tym że spirala rozpoczyna się w środku ekranu, 


szachownicy (najpierw *białe" pola, potem "czarne"), 

* STACK (sterta, 2 kierunki) — napisy odsłaniane są partiami —w 
kierunku strzałki. Stwarza to złudzenie, jakby były układane na stosie, 
* PAINT (malowanie) — napis odsłaniany jest partiami, losowo. 
Wydaje się, jakby był malowany przez bardzo roztargnionego malarza, 
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* FALLS (spadanie) — litery napisu spadają z góry ekranu, aż do 
momentu osiągnięcia pozycji, w której były wpisane, 

*- RANDOM (losowe) — napisy ukazują się w kolejności losowej. 
Efekty o numerach 65-68 są zarezerwowane przez producenta. pro- 
gramu. Na razie nie ma tutaj nic, 

* CLOCK 24 — po lewej stronie ekranu pojawia się czas, pobrany z 
zegara Amigi. Jest on podany w formacie 24-godzinnym, 

* CLOCK 12 — pojawia się ten sam czas, co powyżej, jednak 
podany on jest w formacie 12-godzinnym (np. 1.24 PM), 

*  DATETIME— powoduje ukazanie się daty (po lewej stronie ekranu) 
i czasu (po prawej stronie). Wartości te są pobierane z pamięci 
komputera, 

* COUNTDOWN — w lewym dolnym rogu ekranu następuje odli- 
czanie od 10 do O. Czas trwania jednostki nie jest sekundą i zależyod 
ustawienia przez użytkownika, 

* FADEBLACK — najpierw ekran ściemnia się, a następnie roz- 
jaśnia do koloru tła i w ten sposób wyłania się napis, 

*  FADEBKGND (fade from background) — jak wyżej, tylko kolorem 
zaciemnienia ekranu nie jest kolor czarny, lecz aktualny kolor tła, 

* SAIL (przepływanie) — jak CRAWL, z tym że napis płynie w 
wierszu, w którym został umieszczony. 

Ramki o numerach 76-89 są przeznaczone przez programistów na 
ewentualne nowe efekty. W opisywanej wersji Broadcast'a 2.0 nie ma 
tutaj nic, 

*  CUTDISSOLYV (cut dissolve, rozpuszczanie i wycięcie) — napis 
do połowy ustawionego czasu efektu "rozpuszcza się w tle', a 
następnie znika, 

* DISSOLVEF (fast/slow) — czas oczekiwania na pojawienie się 
napisu jest krótszy od czasu pojawiania się tego napisu, 

* DISSOLVE M (medium) — czas oczekiwania na pojawianie się 
napisu, jak i sam czas pojawiania się go są równe, 

*  DISSOLVE S (slow/fast) — odwrotnie jak DISSOLVE F. Czas 
oczekiwania na pojawienie się napisu jest dłuższy od czasu poja- 
wiania się tego napisu, 

*- DISLVBGIN (dissolve background in) — napis "rozpuszcza tło", 
* - DISLVBGOUT (dissolve background out) — napis "rozpuszcza się 
w tle", 

*  SKIPTHISPG (skip this page) - strona, przy której jest ustawiony ten 
"efekt", podczas odtwarzania zostanie opuszczona. 


Efekty wierszowe 

Tutaj wybór efektów jest zdecydowanie mniejszy. Broadcast 
Titler umożliwia nam tylko niektóre (dokładnie 10) z opisanych 
wyżej efektów. Za to możemy zastosować różne efekty do 
różnych wierszy na tej samej stronie. Są to: CUT, TELETYPE, 
SLIDE (4 kierunki), EASE (2 kierunki), WIPE (2 kierunki), 
SPREAD ( 2 kierunki), RANDOM STRIPES, STRIPES, FADE 
FROM BLACK, FADE FROM COLOR 0. Większość z nich 
opisałem przy okazji omawiania efektów stronicowych. Nowe 
są tutaj tylko: 
* _ SLIDE (ślizganie) — napis jest wsuwany w kierunku strzałki, 
*  FADEFROM BLACK — cały wiersz zostaje zaczerniony, a ztego 
tła wyłania się (przez rozjaśnienie) napis, 
* FADEFROM BACKGROUND — napis w wierszu znika (przyjmu- 
je kolor tła), a następnie wyłania się (przez rozjaśnienie). 
UWAGA: Przy zbyt małej (ale i przy zbyt dużej również) ilości 
pamięci — niektóre z efektów nie zadziałają lub zadziałają w 
niewłaściwy sposób. Podobne problemy wystąpią także przy 
korzystaniu z nielegalnej kopii. Jak się orientuję — po Polsce 
krążą cztery *spiracone" wersje. Nie powiem, która z nich jest 
najbardziej zbliżona do oryginału, bo nie zamierzam robić 
reklamy piratom. 

HM JAK TO ZASTOSOWAĆ W PRAKTYCE 

Skoro wiemy już, co możemy zrobić, a także na czym iza pomocą 
czego chcemy to zrobić — możemy przystąpić do pracy. Przykła- 
dowo — przedstawimy tutaj sytuację najprostszą, to znaczy, gdy 
użytkownik dysponuje jedynie modulatorem. Oprócz modulatora 
potrzebny nam będzie jeszcze odtwarzacz wideo lub drugi magneto- 
wid. Możemy wypożyczyć go od znajomego. Jeśli nie mamy takiej 
możliwości, musimy liczyć się z tym, że trzeba będzie zmazać część 
cennego materiału filmowego, nagrywając w to miejsce napisy. 
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SOFTWARE 


* TYTUŁ 

Najpierw ustalamy, czy tło będzie gładkie, czy ma to być na 
przykład jakiś rysunek. Jeśli odpowiada Wam oryginalne 
niebieskie tło Broadcast Titlera, możecie opuścić ten akapit. 
Przypuśćmy jednak, że wykonaliście programem Deluxe Paint 
rysunek przedstawiający Waszą rodzinę pod palmami na 
Majorce (rys.1), i choć sfilmowane wakacje spędzaliście w 
Pipidówce Dolnej — ten właśnie obrazek ma stanowić tło 
naszego tytułu. 

Zanim zaczniecie cokolwiek robić — radzę wziąć kartkę papieru 
i napisać na niej *scenopis" strony tytułowej. Naprawdę łatwiej 
jest kreślić na kartce niż poprawiać pomyłki w trakcie pracy z 
Broadcast Titlerem. Przypuśćmy, że nasz scenopis wygląda jak 
poniżej: 

Strona 1 

— tło przedstawiające rodzinę pod palmami (5 sekund), 

— z tła wyłania się napis WSPOMNIENIA Z WAKACJI i 
zostaje przez 10 sekund, 

— po tym czasie na obrazek wjeżdża od dołu: 

Strona 2 

—w drugim wierszu tej strony wjeżdża z lewej strony ekranu napis: 
WYSTĘPUJĄ: mama, tata, brat i pies. O ile wybraliśmy dużą 
czcionkę, może się zdarzyć sytuacja, w której powyższy napis będzie 
trzeba podzielić na dwie linijki, 

— w czwartym wierszu z kostek (pasków) ułożony zostaje 
napis FILMOWAŁ: wujek Zenek, 

— w szóstym z czarnego tła wyłaniają się litery: REŻYSER: 
JA (Bartek), a następnie tłem tego napisu staje się różnobarwny 
walec, 

— a w ósmym wierszu wystukane (jak na maszynie) zostaje 
mniejszymi literami: OPRACOWANIE I UDŹWIĘKOWIENIE : Amiga 
500, 

— ostatni napis trwa przez 15 sekund, a następnie wszystko 
zjeżdża do dolnego prawego rogu ekranu i znika. 

Mając scenopis możemy przystąpić do pracy. Najpierw 
załadujemy sobie obrazek. W tym celu po uruchomieniu 
programu Broadcast Titler wybieramy z głównego repertuaru 
opcję FILE. Z ekranu, który pokaże się teraz, wybieramy 
myszką opcję LOAD PICTURE. Na kolejnym screenie mamy 
kilka ramek, za pomocą których wybierzemy (także myszką) 
dysk, ścieżkę i nazwę zbioru z rysunkiem (na przykład 
WAKACJE.IFF). Nie przejmujcie się tym, że nie będzie efektu. 
Obrazek się załadował, tylko że na razie go nie widać. Gdy 
ukaże się kursor, naciśnijmy dwa razy prawy klawisz myszki, 
aby wrócić do repertuaru głównego. Wybierzemy z niego opcję 
LINE, a z repertuaru, który się pokaże — opcję PICTURE. 
Pojawi się kolejny ekran (PICTURE MENU) z wpisaną nazwą 
obrazka (tu: WAKACJE.IFF). 

Z kolei za pomocą opcji LEFT i TOP należy ustawić miejsce, 
w którym ma być umieszczony obrazek. Wartości w tych dwóch 
opcjach wybieramy myszką. Jeśli wskaźnik ustawiony jest po 
prawej stronie, to przez naciśnięcie lewego klawisza myszy — 
zwiększamy wartość. Aby ją zmniejszyć, ustawiamy wskażnik 
po lewej stronie i naciskamy lewy klawisz myszki. (Prawy górny 
narożnik rysunku odpowiednio przesuwa się na ekranie.) Po 
ustawieniu narożnika rysunku w potrzebnym nam miejscu 
naciskamy lewy klawisz myszki, aby zaakceptować wybór, i 
powracamy do głównego repertuaru programu przez na- 
ciśnięcie klawisza myszki. 

UWAGA: Jeśli rysunek wykonany jest na przykład Deluxe 
Paintem, wówczas bez względu na przyjętą rozdzielczość zostanie 
on przez Broadcast Titler przekonwertowany na hi-res i zmniejszo- 
ny czterokrotnie (ćwiartka ekranu). Ponadto ładowany rysunek nie 
może mieć więcej niż 16 kolorów. Jeśli namalowaliśmy 32-barwne 
arcydzieło — Broadcast obetnie nam paletę. 

Ponownie jesteśmy w repertuarze głównym. Wybieramy z 
niego opcję PAGE. Naszą stroną 1 jest przystosowany do 
Broadcasta obrazek. Ma się na nim pojawić napis. Wpiszmy 
zatem tytuł (na przykład: WSPOMNIENIA Z WAKACJI). Cz- 
cionkę tytułu wybieramy w sposób opisany w poprzednim 
odcinku. Z kolei wybieramy efekt (opcją EFFECT). W naszym 
przypadku będzie to 74 FADE BCKND, czyli ściemnianie tła. 
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Ustawiamy także czas trwania (opcją HOLD) na 5 sek. Wartości 
opcji HOLD ustawiamy myszką w taki sam sposób, jak w 
przypadku współrzędnych narożnika obrazka. Możemy także 
ustawić myszką (w identyczny sposób) szybkość odtwarzania 
efektu, opcją SPEED (z zakresu 1-9). 

Zgodnie z naszym scenopisem na taki rysunek z tytułem ma 
wjechać kolejna strona tytułowa. Wracamy zatem (prawy 
klawisz myszki) do głównego repertuaru. Wybieramy z niego 
opcję PAGE. Aby dołączyć kolejną stronę — wybieramy opcję 
APPEND i nadajemy stronie efekt 5 PUSH. Ustawmy czas 
trwania efektu (HOLD) na 10 zgodnie z naszym scenopisem. 

Teraz dołączamy trzecią stronę. Korzystamy w tym celu 
kolejno z opcji APPEND i EDIT. Wpisujemy nasze napisy w tych 
miejscach, w których mają się znależć na końcu trwania 
efektów. Jak nadać wierszom odpowiednie efekty? W naszym 
przypadku z repertuaru głównego (MAIN MENU) wybieramy 
opcję LINE. Ustawiamy za pomocą myszki numer wiersza na 2, 
tam bowiem mamy nasz pierwszy napis (WYSTĘPUJĄ: mama, 
tata, brat i pies) i nadajemy mu za pomocą myszki efekt nr 5 — 
EASE. Teraz zmieniamy numer wiersza na 4 i przypisujemy mu 
efekt STRIPES. Następnemu wierszowi z napisem (6) REŻY- 
SER : JA (czyli BARTEK) przypisujemy efekt FADE FROM 
BLACK, zaś wiersz 8 (Opracowanie i udźwiękowienie wersji 
polskiej Amiga 500) otrzymuje efekt nr 2 (TELETYPE). 
Pozostał nam jeszcze zjazd. Wracamy do repertuaru głównego, 
wybieramy z niego tym razem opcję "stronicową” (PAGE), a 
następnie całej stronie (tak jak to było na początku) nadajemy 
efekt: EASE (ze strzałką ukośną w dół i w prawo). 

Nie jest to jednak wszystko. Uparliśmy się, aby szósty wiersz 
(ten, który przedstawia światu najlepszego reżysera) miał 
"cylindryczne tło”. "W tym celu wracamy do repertuaru 
głównego, wybieramy z niego opcję LINE, ustawiamy kursor w 
wierszu 6, a następnie wybieramy opcję PATTERN i w sposób 
opisany w poprzednim odcinku podkładamy napisowi cylindry- 
czne tło. Aby odtworzyć całość sekwencji, wystarczy wrócić do 
repertuaru głównego i nacisnąć klawisz [F2], co spowoduje 
kolejne odtworzenie wszystkich stron, począwszy od pierwszej. 
Aby zmienić sposób odtwarzania — wybieramy opcję PLAY. 
Mamy tu następujące możliwości: 

PLAY CURRENT — odtwarza stronę aktualną, której numerwypisany jest 
w ramce po prawej stronie (PAGE fit). Zamiast wybierać tę opcję — możemy 
nacisnąć klawisz [F1] w momencie, gdy jesteśmy w repertuarze gównym, 

PLAY FROM TOP [F2] — odtwarza całość sekwencji stron znajdu- 
jącą się w pamięci, 

PLAY RANDOM [F3] — odtwarza wszystkie strony w kolejności 
losowej, 


PLAY KEYWAIT [F4] — po odtworzeniu "aktualnej" strony — 
rozpocznie odtwarzanie następnej strony w momencie, gdy 
naciśniemy dowolny klawisz, 
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LOOP MODE (onvoff, przełączane myszką) — włącza (ON) lub 
wyłącza (OFF) zapętlenie odtwarzania. Jeśli ta opcja jest włączona, 
wówczas po odtworzeniu ostatniej strony będzie odtworzona strona 
pierwsza, i tak w kółko, 

GPI START (on/off, przełączane myszką) — gdy ta opcja jest 
włączona (ON), wówczas odtwarzanie rozpocznie się po otrzymaniu 
przez komputer zewnętrznego sygnału synchronizacji (generują go 
niektóre drogie genlocki), 

SCREEN OPTIONS (prawy dolny róg ekranu). Jeśli wybierzesz tę opcję, 
ukaże się kolejny screen, za pomocą którego będziesz mógł ustawić 
położenie ekranu:SCREEN POSITION (1,2,3,4), 

STATUS BAR — wybranie tej opcji powoduje pojawienie się na 
dole ekranu linii statusowej zawierającej informacje o: całkowitej 
liczbie stron w pamięci (TOTAL), numerze aktualnej strony (PAGE) i 
numerze wiersza, w którym znajduje się kursor (LINE). Linia statuso- 
wa może być wysoka (HIGH), średnia (MED) lub cienka na 1 wiersz 
(LOW), albo może jej wcale nie być (OFF), 

DRAW PRESTO PAGES — pozwala na szybkie przeglądanie 
stron. Strony te jednak wcześniej muszą być zapisane w specjalny 
sposób. 

Pozostałe, nie omówione dotąd, opcje Broadcast Titlera to: 

W repertuarze PAGE: 

* Opcja LAYOUT powoduje pojawienie się nowego screenu, na 
którym możemy ustalić rozkład dla każdej strony. Do przesuwania 
stron służą ramki z napisem PG i strzałkami w górę i w dół. Nie trzeba 
chyba tłumaczyć, co oznaczają, 

*. PAGE CENTERING — pozwala na centrowanie strony (napisy będą 
wyrównane do lewej strony (LEFT), do prawej (RIGHT) lub centro- 
wane (CENTER), 

* MARGINS — pozwala na ustawienie marginesów na stronie: 
górnego (TOP), lewego (LEFT), prawego (RGHT) i dolnego (BOT), 
*. TAB STOPS — rozmieszcza nam kolejne 5 tabulatorów. Oznacza 
to, że jeśli po uruchomieniu programu naciśniemy klawisz tabulatora, 
wówczas kursor przesunie się w miejsce określone wartością TAB1. 
Kolejne naciśnięcie tabulatora przeniesie kursor w miejsce ozna- 
czone przez TAB2, itp. Wartości marginesów i tabulatorów usta- 
wiamy tak jak wszędzie (opisane przy opcjach TOP i LEFT ustaw- 
iania narożnika obrazka), 

*  CRAWL LINE — ustawia gómy margines linii pełzania, zaś ROLL 
CROP górą (TOP) i dolną (BOT) granicę, od której będą się pojawiać 
przewijane z góry lub dołu (efekt ROLL) ekrany, 

* PRESTO — pozwala na zaznaczenie, które strony mogą być 
przeglądane opisaną wyżej opcją DRAW PRESTO PAGES, 

* DELETE — usuwa stronę, na tytule której znajduje się kursor, 

* COPY — kopiuje tę stronę z pamięci programu do bufora, 

* PASTE — kopiuje zawartość bufora na stronę, na tytule której 
znajduje się kursor, 


* . CLEAR — czyści zawartość oznaczonej strony, nie usuwając samej 
strony z sekwencji. Pozwala to na wpisanie nowych efektów na tej stronie, 
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* REP EFFECT — kolejne naciśnięcia lewego klawisza myszki 
powodują przypisanie ostatnio wybranego efektu kolejnym stronom, 

* INSERT — wsuwa do sekwencji stron nową stronę na pozycji, na 
której jest kursor. 

W repertuarze FILE: 

LOAD SEQUENCE — ładuje uprzednio zapisaną sekwencję stron 
z dysku, 

APPEND SEQUENCE — dołącza do sekwencji stron znajdującej 
się w pamięci sekwencję zapisaną wcześniej na dysku, 

LOAD ASCII — pozwala na załadowanie zbioru tekstowego AŚCII 
do programu. 

Mam nadzieję, że w tym momencie produkt firmy Innovision 
wielu z Was wyda się bardziej przyjazny. Za miesiąc spojrzymy 
na tę samą sprawę z drugiej strony lady, a mianowicie — 
zainstalujemy sobie polskie znaki i wykonamy czołówkę do 
filmu za pomocą konkurencyjnego programu SCALA. Być może 
po przeczytaniu obu artykułów osoby nie zdecydowane na 
wybór będą miały nieco rozszerzone horyzonty. 

Teraz jeszcze wspomnę o efektach, jakie można uzyskać za 
pomocą genlocka. Nie będzie to, rzecz jasna, omówienie 
szczegółowe (o genlockach dowiecie się więcej z jednego z 
najbliższych numerów Magazynu), jednak tym z Was, którzy już 
są "na kupnie”, radzę wziąć pod uwagę to, co powinien umieć 
dobry genlock. Jak chyba wiecie, podstawowym zadaniem 
genlocka jest mieszanie obrazu Amigi z obrazem ze źródła 
wideo. Genlock powinien umożliwiać płynne przejście jednego 
obrazu w drugi, przy czym powinien on przesłaniać zarówno 
obraz Amigi, jak i wideo Ważną cechą jest też przenikanie 
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(invert) oraz możliwość wybierania koloru (splitting). Ta 
ostatnia cecha przydaje się szczególnie przy współpracy 
genlocka z digitizerem obrazu. Genlock powinien także mieć 
możliwość regulacji nasycenia podstawowych kolorów (R,G i 
B), a także nasycenia całego obrazu, oraz możliwość regulacji 
jasności i kontrastu obrazu. Regulując odpowiednio ustawienie 
tych funkcji można uzyskać wiele ciekawych efektów (po- 
cząwszy od *podglądania przez dziurkę od klucza”, poprzez 
"transparentny ekran Amigi”, aż do efektów wynikających z 
doświadczeń użytkownika). Mam nadzieję, że po tym artykule 
odezwą się osoby traktujące temat Amiga i wideo nieco bardziej 
profesjonalnie niż ja i dorzucą kilka szczegółów, które mogą być 
interesujące dla Czytelników. 

Na zakończenie zdanie, które złośliwy chochlik (na szczęście 
był nim łatwy do zidentyfikowania wielbiciel Deluxe Paint) wyciął 
z poprzedniego odcinka: 

Największa zaleta Broadcast Titlera objawia się jednak przy 
korzystaniu z czcionek kolorowych. Zapewne niejednokrotnie 
spotkała Was niezbyt miła niespodzianka, gdy Deluxe Paint lub 
Scala zmieniły paletę czcionki, mimo że wcale Wam o to nie 
chodziło. Przekonwertowane przez Broadcast Converter czcionki 
zachowują swoją paletę, a zatem w każdym wierszu strony napisów 
Broadcasta możecie użyć fontu o dowolnym kolorze. Wprawdzie 
dochodzą mnie słuchy, że niektóre wersje pirackie nie zachowują się 
tak, jak powinny, ale... jeśli ktoś zamierza zarobić na czołówkach 
wideo — musi go być stać na zakup oryginalnego programu, przez 
co uniknie wielu problemów. 

Dodistracji wykorzystałem czcionki DidotPL spolszczone przez Mariusza Butokę w standardzie xJP 
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GRZECH 6: 


MAŁE  NIEPOROZUMIE- 
NIE, czyli "jak Kali ukraść, to 
dobrze...” 


Ostatnio wiele firm próbuje 
w dynamiczny sposób wejść 
na (aż proszący się o to na 
kolanach) amigowski rynek 
oprogramowania. Ale same 
chęci nie wystarczą, gdyż 
nierzadko szef firmy nie od- 
różnia Amigi od odkurzacza. 
Musi zatem znaleźć ludzi, 
którzy mu pomogą. W tym 
celu zamieszczane są anon- 
se w stylu: "poszukujemy 
uzdolnionych programistów”, 
*programiści poszukiwani” 
etc. Wszystko byłoby w po- 
rządku, gdyby nie to, że za 
takimi ogłoszeniami kryć się 
mogą (znam kilka przypad- 
ków) niezbyt chlubne prakty- 
ki polegające na próbach... 
okantowania przez firmy dy- 
strybucyjne autorów pro- 
gramów!!! 


Przykładowo, okazuje się, 
że bez podpisania jakiejkol- 
wiek umowy, po przesłaniu 
przez autora programu do 
testów firma zaczyna ten pro- 
gram rozprowadzać, mimo że 
nie doszło do sprzedaży praw 
autorskich! Niech wszyscy 
rodzimi programiści, którzy 
mają na widoku współpracę z 
jakąkolwiek firmą produku- 
jącą oprogramowania, wezmą 
sobie do serca tę przestrogę. 
A rozmowę z potencjalnym 
dystrybutorem radzę zaczy- 
nać nie od sprzeczek o kwotę, 
jaką chcecie dostać za pro- 
gram, lecz od spisania umo- 
wy, na mocy której na firmę 
narzucone będą jakieś sen- 
sowne zobowiązania. Dobry 
programista zazwyczaj nie 
zna tak dobrze kruczków pra- 
wnych, jak jego potencjalni 
*dobroczyńcy", a zatem warto 
zainwestować kilka groszy i 
na rozmowy udać się z wyna- 
jętym (choćby na dwie go- 
dziny) prawnikiem. Dobrym 
wyjściem jest także wysyłanie 
do testowania (prezentowa- 
nia) potencjalnym dystrybu- 
torom programów okrojonych 
(na przykład program do ob- 
róbki tekstów, w którym dzia- 
łają wszystkie opcje z wyjąt- 
kiem nie mających wpływu na 
ocenę, a z drugiej strony 
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Kij w mrowisko, czyli... 


POLAK 
POLAKOWI.. 


POLAKIEM 


(CZII) 


ważnych — akurat w tym 
przypadku może to być dru- 
kowanie i zapis na dysk; inny 
przykład: baza danych ze 
wszystkimi opcjami, lecz z 
pojemnością zmniejszoną do 
trzech rekordów). W ten spo- 
sób będziecie mogli spać 
spokojnie, a firma na pod- 
stawie wersji demonstracyj- 
nej i tak będzie mogła wyrobić 
sobie zdanie na temat Wa- 
szego produktu. Sądzę, że 
dodatkowym ukłonem w stro- 
nę klienta mogłoby być do- 
puszczenie do sprzedaży 
takich *kalekich" demonstra- 
cji (za cenę nieco tylko wyż- 


| sząniż sama dyskietka). Czę- 


sto bowiem okazuje się, że 
nawet bardzo dobry program 
nie jest akurat tym, o czym 
klient marzył. A ponieważ 
wydał duże pieniądze — stra- 
ci serce do tego autora (mimo 
że akurat w tym przypadku 
programowi nie można nic 
merytorycznie zarzucić). 


GRZECH 7: 


JA TU TYLKO SPRZĄ- 
TAM, czyli czym różni się 
sprzedaż buraków od sprze- 
daży programów. 


Wszechobecna na polskim 
rynku oprogramowania (nie 
tylko w przypadku Amigi) jest 
totalna indolencja sprzedaw- 
ców. Bardzo często sprze- 
dawca kompletnie nie wie, co 





sprzedaje; co więcej, zdarza 
się, że w ogóle nie potrafi 
sprzedawanego programu u- 
ruchomić. Zdaję sobie sprawę 
z tego, że gospodarka ryn- 
kowa dopiero raczkuje, że 
przeżywamy trudności itp. Sęk 
w tym, iż polski producent nie 
ma najmniejszego wpływu na 
to, czy program będzie rekla- 


| mowany i sprzedawany przez 


eksperta, czy też trafi w łap- 
ska człowieka, który sprze- 
dawał do niedawna kapustę, a 
teraz przerzucił się na kom- 
putery, bo to się opłaca. 
Wyjście jest jedno — trzeba 
tak prowadzić marketing, aby 
program mogła sprzedawać 
nawet przysłowiowa małpa. 
W tym celu zarówno autor, jak 
i (zwłaszcza) dystrybutor po- 
winni zadbać o rzetelne re- 
cenzje programów w czaso- 
pismach komputerowych, du- 
żo różnorodnych, rzeczowych 
materiałów reklamowych do- 


| łączanych do programów lub 


dostarczanych sprzedawcom, 
nie mówiąc już o takiej "roz- 
puście” jak przeszkolenie 
sprzedawców choćby w za- 
kresie podstawowej obsługi 
komputera. Inaczej coraz 
częściej będą się zdarzać 
takie sytuacje jak ta, w której 
długonogie cielątko (w skle- 
pie reklamującym się jako 
komputerowy) na prośbę o 
sprzedanie dziesięciu dyskie- 
tek wybałuszyło na mnie swo- 
je śliczne oczęta i rzekło: 
"Dyskietek? A co to jest?”. 











Inny sprzedawca, zapytany w 
grudniu 1992 o Amigę 1200, 
usiłował mi wytłumaczyć, że 
chyba się pomyliłem, bo takiej 
Amigi nie było, nie ma i nie 
będzie. 


Udostępnione przez jedną z 
firm dane pozwalają wysnuć 
wniosek, że programy sprze- 
dawane przez osobę kompe- 
tentną sprzedają się około 10- 
krotnie lepiej niż przy *sprze- 
daży” przez osobę, która siedzi 
w sklepie chyba tylko po to, by 
niczego stamtąd nie ukradzio- 
no i najchętniej sprzedawałaby 
komputery na kilogramy 
('Odrąbać?", "Nie, dziękuję, 
wezmę w całości” — któż dzi- 
siaj pamięta, jak ówczesna 
Miss Polonia sprzedawała Ko- 
ciniakowi komputer?). 


GRZECH8: 


UCZCIWOŚĆ POPŁACA, 
czyli uczciwi kontra złodzieje. 


Bardzo ważnym czynnikiem 
mającym ogromny wpływ na 
sprzedaż programów (a więc 
powiązanym także i z po- 
przednim "grzechem”) jest 
uczciwość sprzedawców. Je- 
śli na jednej półce w sklepie 
będą stały pirackie kopie pro- 
gramów, a na drugiej pro- 
gramy oryginalne w cenie 5, 
10 razy wyższej, to logiczne 
jest, że sprzedaż oryginałów 
będzie szła jak krew z nosa. 
Niestety, nie tylko użytko- 
wnicy Amigi przyzwyczajeni 
są do łatwego dostępu do 
kradzionych programów. Tak- 
że i właściciele sklepów nie 


| widzą w robieniu nielegalnych 





kopii żadnego przestępstwa. 
Najczęściej nie wiedzą przy 
tym, że w ten sposób nie 
dość, że podcinają gałąź, na 
której siedzą, to jeszcze gałąź 
ta spadając najmocniej rąbnie 
w łeb klienta. Działa tu bo- 
wiem zasada sprzężenia 
zwrotnego: Im więcej sprze- 
danych złodziejskich kopii, 
tym mniej sprzedanych orygi- 
nałów. Im mniej sprzedanych 
oryginałów, tym wyższa cena 
kolejnego programu autora. 
Im wyższa cena oryginału, 
tym więcej sprzedanych pi- 
rackich kopii. I tu kółeczko się 
zamyka. Wszystko pięknie, 
tyle że komuś się w końcu 
znudzi toczenie tego kółecz- 
ka. I choć najczęściej będzie 
to autor programu, w osta- 
tecznym rachunku straci tylko 
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klient, który znajdzie się na 
lodzie. Sprzedawca przerzuci 
się z powrotem na kalafiory, 
autor zrobi "fuchę" dla jakiejś 
niebiednej instytucji czy hur- 
townika, kupujący zaś pro- 
gramy wróci do "korzeni", 
czyli programów zachodnich. 
Na razie może je tanio kupić 
na giełdzie, ale co będzie, gdy 
wejdzie ustawa "antypiracka" 
(a kiedyś to wreszcie nastą- 
pi)...? Obecna sytuacja w tej 
dziedzinie powoduje dodat- 
kowy paradoks. Autorzy pro- 
gramów zużywają na pisanie 
coraz wymyślniejszych za- 
bezpieczeń więcej czasu niż 
na napisanie samego pro- 
gramu. A i tak trud okazuje się 
daremny, nie ma bowiem za- 
bezpieczenia, którego by się 
nie dało złamać ("Polak po- 
trafi”). Od Redakcji: I my 
kiedyś ubawiliśmy się setnie, 
otrzymawszy do testów re- 
dakcyjnych wersję demon- 
stracyjną gry. Demo to było, i 
to dosyć mocno, zabezpie- 
czone przed kopiowaniem. 
Chociaż gra składała się z 
wielu etapów, demo prezen- 
towało tylko grafikę każdego z 
trzech poziomów i dźwięk, 
natomiast nie dawało mo- 
żliwości pogrania sobie. 


GRZECH 9: 


PRZEBIERAŃCY W AK- 
CJI, czyli jak zarobić na koszt 
firmy. 


Szalenie ważnym proble- 
mem firm dystrybucyjnych jest 
wprowadzanie do rynkowego 
obiegu plagiatów ich wyro- 
bów. Typowe piractwo pole- 
gające na skopiowaniu pro- 
gramu i odsprzedawaniu dys- 
kietki klientowi nie jest aż tak 
groźne, dopóki klient zdaje 
sobie sprawę z tego, że jest to 
piracka kopia. Niestety, na 
naszym rynku coraz więcej 
jest programów po prostu 
podrobionych. Kosztują one 
nierzadko kilkakrotnie taniej i 
według zapewnień sprzedaw- 
ców są oryginałami czystej 
wody. Po zakupieniu takiej 
podróbki często (szczególnie 
w przypadku podróbek jednej 
z firm) zdarza się, że program 
uruchamia się wadliwie lub po 
prostu się nie uruchamia, 
Reklamacje u producenta nie 
przynoszą żadnego rezultatu 
ze zrozumiałych powodów i w 
ten sposób człowiek zostaje 
na lodzie. Jak z tym walczyć? 
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Być może pomogłoby stałe 
podnoszenie przez producenta 
jakości wypuszczanych pro- 
duktów (chodzi o szatę graficz- 
ną | wystrój zewnętrzny pro- 
gramu). Przyzwyczajony do 
dobrej jakości opakowania i 
doskonale wydrukowanej in- 
strukcji klient nie spojrzy na- 
wet na program zapakowany 
w obleśny worek z instrukcją 
w postaci papierka, który po 
bliższych oględzinach okaże 
się piątą kserokopią orygi- 
nału. Należy się także zas- 
tanowić, czy opłacalne jest 
kupowanie programów w ce- 
nie rażąco odbiegającej (w 
dół) od cen anonsowanych w 
reklamach prasowych. Zaw- 
sze bowiem można kupić coś 
"wyjątkowo okazyjnie”, ale w 
efekcie okaże się, że "co 
tanie, to drogie" (zakupimy 
dyskietkę nadającą się tylko 
do nagrania na niej czegoś w 
przyszłości za cenę wyższą 
niż czysta dyskietka). 


GRZECH 10: 


RÓŻNE RÓŻNOŚCI, czyli 
trochę zastanawiających fak- 
tów. 


Na polskiej amigowej *sce- 
nie” nikogo nie bulwersuje 
fakt, że szefem firmy pro- 
dukującej oprogramowanie zo- 
staje człowiek, który przez 
długie lata wygrzewał krzesła 
na giełdzie komputerowej. 
Przy okazji wysiadywania czło- 
wiek ten ni mniej, ni więcej, 
tylko sprzedawał ukradzione 
innym programy. I nie byłoby 
w tym nic śmiesznego, gdyby 


, nie fakt, że obecnie na pro- 


gramach jego firmy widnieje 
napis: "Kopiowanie naszych 
produktów będzie ścigane są- 
downie." Co więcej — jego 
firma nawiązuje kontakty z 
przedstawicielstwem Commo- 
dore w Polsce, a tam niestety 
nie zawsze potrafią odróżnić 
ziarno od plew. 


Co sądzić o firmie, która 
wysyła klientom dyski zawie- 
rające wirusa? Pół biedy, gdy 
jest to jakiś nieszkodliwy "la- 
merski" wirus (kilka znanych 
mi przypadków), ale jeśli jest 
to wirus blokujący klawiaturę 
(dwa przypadki)? Niby nie- 
grożny, nic nie niszczy — ale 
ile nerwów straci niedoświad- 
czony użytkownik, zanim wy- 
kryje, że to nie o usterkę 
sprzętu tutaj chodzi. Zdarza 


się, co gorsza, nawet *po- 
strach amigantów”, czyli wi- 
rus Saddam Hussein (jeden 
znany przypadek). 


Ciekawą politykę prowadzi 
inna z firm. Programy sprze- 
dawane "pojedynczym" klien- 
tom w "sklepie firmowym" są o 
około 75% droższe niż te 
same programy w innych skle- 
pach. Nie chodzi tu o opisy- 
wane "podróbki". Szef firmy 
nagabywany w tej sprawie 
odrzekł, że "nie widzi w tym 
nic dziwnego, bowiem przy 
hurcie zawsze są upusty". Ale 
żeby aż takie? 


A teraz z innej beczki. Mały 
sklepik prosi telefonicznie du- 
żą firmę o przysłanie po jed- 
nej sztuce wszystkich pro- 
gramów, które są w maga- 
zynie. Firma przyjmuje za- 
mówienie i ... NIC! Skromny 
sklepikarz ponawia swoją proś- 
bę wysłuchując mętnych tłu- 
maczeń, dlaczego z przesyłki 
nic nie wyszło. I znowu NIC! 
Autorytet sklepiku narażony 
jest na szwank (programy 
były anonsowane klientom, a 
tu wciąż ich nie ma), lecz nie 
to jest najważniejsze. Naj- 
ważniejsze jest to, że z ja- 
kichś powodów producent nie 
chciał, by jego programy zna- 
lazły się w sklepie. Jest to co 
najmniej dziwne postępowa- 
nie. Być może producent nie 
lubi wystawiać rachunków (od 
tego płaci się przecież podat- 
ki...), być może uważa, że 
zamówienie opiewające na 
kwotę kilkuset tysięcy nie jest 
warte realizowania. Nie wiem. 
Wiem natomiast, że rynek 
polskiego oprogramowania 
jest w mocnym stopniu chory. 
l nic w tym dziwnego — w 
takich warunkach, w jakich 
istnieje, idealnie stworzonych 
do tego, by za każdym razem 
łamać przyjęte normy mo- 
ralne, a czasami nawet i pra- 
wo — po prostu nie może być 
zdrowy. W naszym wspólnym 
interesie leży jednak to, aby 


"ten rynek choć częściowo 


uzdrowić. Wtedy i oryginalne 
programy będą tańsze, i ich 
jakość będzie lepsza, i klienci 
zaczną coraz bardziej ma- 
sowo odwiedzać wiarygodne 
sklepy. 


Istnieje jeszcze jeden as- 
pekt sytuacji. Zazdrościmy 
użytkownikom zza Odry i Ła- 
by profesjonalnego rynku, na 
którym wszystko można bez 








problemu kupić za relatywnie 
niską (w stosunku do zarob- 
ków) cenę. Marzyło by się, 
aby podobnie było i u nas. 
Ale... dopóki będzie tak, jak 
jest, to nic z tego nie wyjdzie. 
Firmy zachodnie albo nie 
wejdą na rynek z obawy przed 
złodziejstwem, które nie wiem 
czemu, pieszczotliwie nazy- 
wane jest piractwem, albo 
wejdą, ale za to z ceną o wiele 
wyższą niż w Niemczech (po 
to, aby zrekompensować so- 
bie spodziewane straty). 


Na zakończenie lekki ak- 
cent optymistyczny. Istnieje w 
Polsce firma, która potrafi 
sprzedawać za rozsądną ce- 
nę zachodnie licencjonowane 
oryginały z polską instrukcją. 
Mimo tego, że ta "rozsądna" 
cena przewyższa jeszcze 
trzykrotnie ideał (relatywnie 
do cen zachodnich — około 
1/20 średniej krajowej pen- 
sji), to jakoś firma ta egzystu- 
je. A to oznacza, że jest coraz 
więcej ludzi, którzy wolą za- 
płacić wielokrotnie więcej niż 
na giełdzie za prawo do rek- 
lamacji i upgrade oraz do 
oryginalnej instrukcji. | to 
daje, na szczęście, pewną 
nikłą nadzieję, że być może 
nadejdzie dzień, gdy wresz- 
cie zaczniemy czuć się nor- 
malnie w gąszczu kompute- 
rowej dżungli, którą sami so- 
bie stworzyliśmy. Czy jednak 
warto tracić czas na niszcze- 
nie lub wyszydzanie konku- 
rencji, czas, który można spo- 
żytkować choćby na pisanie 
kolejnych programów lub za- 
stanowienie się nad tym, co 
należy zrobić, aby polskie 
oprogramowanie było lepsze, 
tańsze i łatwiej dostępne. 


Od Redakcji: A może za- 
miast podgryzać się za ple- 
cami czy wypisywać pamflety 
na konkurencję, warto byłoby 
się spotkać, powiedzieć pro- 
sto w oczy o tym, co boli, i 
pomyśleć, w jaki sposób na- 
leży dążyć do profesjonaliza- 
cji rynku. Proponujemy spotka- 
nie w naszej redakcji. Wszy- 
stkie zainteresowane firmy 
prosimy o kontakt w celu 
ustalenia terminu takiego 
spotkania. Wydaje nam się, 
że ci, którym pieniądze nie 
przesłoniły je-szcze pewnych 
wartości (jak na przykład ro- 
zwój Amigi w Polsce) — nie 
powinni zostawić naszego 
apelu bez echa. 
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ZACZYNAMY 


ITYTO 
POTRAFISZ 


Marzeniem prawie każdego użytkownika Amigi 
jest dyskietka zawierająca własne demo. Spróbuj- 
my zatem zrobić coś takiego. Będzie to tak zwany 
slide-show. Dla ułatwienia zrezygnujemy w nim z 
polskich liter. Ze względu na objętość — materiał 
musieliśmy podzielić na dwie części. Dziś przygo- 
tujemy sobie dyskietkę, a w kolejnym odcinku 
nagramy na nią potrzebne dla dema programy. 


W IOOAOOIOCIE —1 











1. Kopiujemy dyskietkę z Workbenchem na inną dyskietkę. Można to zrobić na przykład 
programem X-Copy. 





amem *zarządzającym danymi” (Disk Master 
xastępujących nazwach: Emoty. Expansion 


Workbench Screen _ (aj) 






SA PHA Deleted 
rashczn Mot Deleted = directory not erpty 
info Deleted 
Not Deleted - dipectory not enęty 
refs Not Deleted - directory not erpty 
ten Mot Deleted - directory net empty 
Not Deleted - directory not erety 
ZIWOOJI 
nvs Not rh directory not erpty 
t directory not eręty 
YO 


s Mot Dęletęd - directory not empty 
Kot Deleted - directory not erpty 
lities,imnfo Dęletęd 
pty Not Deleted - directory not erpty 
RUIZA 
fs.info Deleted 
|OMLCSETICCU 
nfo Deleted 
czn,info Deleted 
ities Not Deleted - directory not erpty 
ansion Not Deleted = directory not erpty 
delete empty ALL 
PATAALIU Mer 
s Deleted 


b 


3. Jeśli nwe masz żadnego programu 
naciśnij klawisz [Return), a gdy ukaże ęz cenę 
katalogu> ALL, na przykład DELETE Emgt ty ALL. 


zzRÓWA r, wejdź do CLI, wpisz DELETE £? 


y (prompt), wpisz DELETE <nazwa 





Horkbench Screen [M 






Deleted 
Ita) M nter Deleted 
gr 
alculator (LJ 
AZWTNCOWUU 
WIG 
pal Deleted 
lator.info Deleted 
Files,info Deleted 
OIG 
Deleted 
ay Delęted 
otepad, info Delęted 
s/More.info Deleted 
Not Deleted - object in use 


Deleted 


DPAT 
$he11-Startup 
MEU ZLE 


MOE 
delete 
delete s 
LI 





zem CD <nazwa katalogu», na 
jemy DELETE <nazwa usuwa 
y [RETURN] 


logu, z którego u 
„naciskamy | [RETUR ] 






Stantup- Seq 
1 Workbench. 


„Horkbeachl. 
(ot 
00 


ERCHY 
Systęn (dir) 


lete ŁEZ JAA 
„info Deleted 

EE Deleted 
LD LM ih ba 4) ALL 
„inłe Deleted 


5. Robimy to tak dlugo, aż na dyskietce pozostaną nam tylko następujące zthory: 
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Horkbench Screen 
AnigaShel1 


Ly 
1 Horkbenchl.3:) dir fonts 
opal (dir) 


EIC 
EOS 


6. W katalogu L Disk-Vafdator. W katalogu Fonts katalog i zbiór o nazwie czcionki, jakiej 
będziesz używał w demie (na przykład: katalog Opal | zbiór Opal.font), Jeśli będziesz 
używać tylko systemowego topaz8, wówczas możesz usunąć cały katalog Fonts 


MODE 
Preferences 
IMO 
beachl 


I 
PAY 


12 dir prefs 


1) deletę prefs ALL 
efs/Preferences Deleted 
zę Not Deleted - object in use 


7. Jeżeli chcesz nadać ekranowi | wskażnskowi wygląd i kolory inne niż w Warkbenchu, 
zostaw w katalogu Prefs zbiór Preferences. Jeśli nie zmieniasz — wówczas możesz 
usunąć cały ten katalog. 


Horkbench Screen 


pal font 
O OIESŁENNIE 
Preferences 
1.Herkbenchi.3:) delete prefs ALL 
Horkbenchi.3:Prefs/Preferences Deleted 
Horkbenchi,3:Prefs Not Deleted = object in use 
1.Workbench1.3) dir ibs 
diskfent, lilwary 
sersion, library 
IEC 


TYTUS 


8. W katalogu Libs zostaw verswn libr 


zo8 , jeśli zaś używasz czcionki z dyskietki — zostaw 
diskfont.Gbrary. Jeżeli chcesz używać 


orbencha — zostaw icon library. 
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ZACZNA I 


Harkbench $oreen 
fnigaShe11 


1.Workbenchi,3:) dir 1 
Disk-Validato 
Lb ] sj? UIELUIS 


pal.font ; 
1.Korkbenchi,3:) dir prefs 
Preferences 
1.Wopkbenęhi,3:> delete prefs ALL 
Horkbenchl.3:Prefs/Prefenences Deleted 
Horkbenchi,3:Prefs Not Deleted - object in use 
1.Workbenchl,3:> dir libs 
OPALANE 
DOLNY 
L.Workbenchl.3:) dir systewcli 
NENTECHY 


IDE 
| 


CTI 
1ŁUTUJ 


FF 
1.Workbenchi .3:) 


ICUBUIZY! 


EN 


9. W katalogu System pozostaw tylko CH. Natomiast w kat: rozkazowym C: zbiory 
Echo, FF, Run, Execute. Ponadto chwdłowo zostaw: CD, Dir, Edi Failat. Po zakończeniu 
pracy będziesz mógł te cztery ostatnie ztóory także wymazać. 

















10. Utwórz rozkazem mkdir devs katalog Devs i przekopiuj do niego zbłór system: 
configuration z katalogu Dews dyskietki z Workbenchem, Czemu najpierw kazali go 
zmazać, a teraz ponownie nagrać? Tak było prościej, a my przecież... zaczynamy. 


Ed 1.14 


p 





11. Wejdź do edycji sekwencji startowej, na przykład przez ED dl0:s/startup-sequence i 
usuń (przez ustawienie kursora na danym wierszu | naciśnięcie [Ciri] + [B]) wszystkie 
wiersze, która na zdjęciu są zaznaczone na pomarańczowo. 
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kto wie... 


Jarosław Horodecki 


ierwszą opcją w menu | 
jest oczywiście wybór | 
analizowanego urzą- 
dzenia. Przed wybra- 
niem jakiejkolwiek in- 
nej opcji konieczne. jest 
wcześniejsze dokonanie tego 
wyboru, gdyż nie ma żadnego 
ustawienia standardowo przy- 
jętego po uruchomieniu pro- 
gramu. 
Druga z opcji to możliwość 
obejrzenia dokładnych infor- 


PPU Disk Peek and Update 





Główne menu programu. 
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AMIGA TOOL 


CZYTELNICY! 


achęceni sukcesem kontrowersyjnego działu AMIGA- 
PLAY (połowa z Was chciałaby, aby był on o 100% 
większy, druga zaś połowa pragnie go o tyle samo 
zmniejszyć) postanowiliśmy uruchomić nowy dział o 
roboczej nazwie AMIGA-TOOL (dla tych, którzy nie 
używają joysticka). Będą w nim na identycznej zasadzie 
(krótkie opisy, shoty soreenów | ewentualne podpowiedzi) 
przedstawiane programy służące wszystkiemu, tylko nie 
zabawie. Mam nadzieję, że spodoba Wam się nasza 
inicjatywa, zwłaszcza że stanowi novum na skalę ogól- 
noświatową (pomysł AMIGA-PLAY zaczerpnęliśmy od brat- 
niej gazety AMIGA Magazin). Dość już ględzenia. Naczelny 
dał nam na debiut niewiele miejsca. 

PS. Spójrzcie na datę naszego Magazynu. AMIGA-TOOL 
to oczywiście spóźniony primaaprilisowy żart, choć — jeśli 
nadeślecie do redakcji furę protestów przeciw likwidacji tego 
działu, a jeszcze lepiej opisy konkretnych programów, to — 


[mps] 


macji o wybranym urządze- 
niu. Program podaje jego 
nazwę oraz numer, a także 
obsługujący je sterownik (np. 
scsi.device, xt.device, track- 
disk.device, mfm.device), li- 
czbę bajtów w bloku i bloków 
na ścieżce, także liczbę gło- 
wic oraz wiele innych podsta- 
wowych informacji. 

Trzecia opcja umożliwia o- 
bejrzenie mapy zajętości ca- 
tego dysku, z zaznaczeniem 
sektorów wolnych oraz zaję- 
tych wraz z procentowym wy- 
liczeniem zajętości całego 
























Disk Peek And Update to bardzo starannie zrobio- 

ny wielofunkcyjny program mający na celu wspo- 

maganie pracy z różnego rodzaju nośnikami mag- 

netycznymi, takimi jak choćby zwykłe dyskietki czy 

też twarde dyski. Dzięki niemu można uzyskać 

niemalże wszystkie podstawowe informacje o 
danym urządzeniu. 


DPU Disk Peek and Update 





ULEZIJERH! 


Odczyt bloku z twardego dysku. 


należących do dowolnie wy- 
branego pliku znajdującego 
się na dowolnym (niekonie- 
cznie tym wcześniej wybra- 
nym) urządzeniu. Po wybra- 
niu pliku przeznaczonego do 
edycji na ekranie ukazuje się 
pierwszy blok w postaci ko- 
dów szesnastkowych oraz od- 
powiadających im znaków 
AŚCII. Można w tym momen- 
cie dowolnie poruszać się 
pomiędzy blokami należący- 
mi do pliku. Dla wygody uży- 
tkownika numerowane są one 
od zera do ostatniego bloku 
należącego do pliku, bez uw- 
zględniania realnej numeracji 
bloków na dysku. Możliwe jest 
także wyszukiwanie w pliku 
podanej kombinacji liczb szes- 
nastkowych lub też danego 
łańcucha znaków. 

W końcu można oczywiście 
wybrać opcję edycji danego 
bloku, po której wybraniu mo- 


dysku. W zależności od wy- 
branego rodzaju urządzenia | 
mapa ta pokazuje się w od- 
powiedniej formie. Na przykład 
dla zwykłej dyskietki w posta- 
ci mapy dwóch stron dyskietki 
przedstawiającej każdy sek- 
tor jako jeden mały kwa- 
dracik, natomiast dla twar- 
dego dysku jako jedna duża 
płaszczyzna mieszcząca w 
każdym kwadraciku odpo- 
wiednią liczbę sektorów (w 
zależności od pojemności dy- 
sku). 

Kolejna opcja, często przy- 
datna w przypadku dyskietek 
elastycznych, to możliwość od- 
szukania na dysku ewentual- 
nych błędów, niestety bez możli- 
wości ich łatwego poprawienia, 
o ile nie są to błędy wywołane 
zniszczeniem nośnika. 

Kolejną pozycją w głównym 
menu programu jest opcja 
umożliwiająca edycję bloków 
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AMIGA TOOL 





ANDUPDATE V12 


DPU Disk Peek and Update 






Mapa zajętości dysku. 
żliwa jest dowolna modyfika- 
cja zawartości wyświetlanego 
bloku, i to zarówno wpisując 
wartości szesnastkowe, jak i 
tekst w formie znaków stan- 
dardu AŚCII. Podczas edycji 
można także wydrukować da- 
ny blok, o ile oczywiście po- 
siadamy odpowiednio dla na- 
szej drukarki ustawione ste- 
rowniki (z poziomu systemu). 
I w końcu najważniejszą 
chyba opcją jest możliwość 
zapisu zmienionego sektora 
na dysk. W celu uniemoż- 
liwienia użytkownikowi przy- 
padkowego zapisu sektora na 


DPU Disk Peek and Update 


Informacje o urządzeniu. 
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dysk, autor programu wpro- 
wadził konieczność naciśnięcia 
klawisza [Shift] wraz z lewym 
przyciskiem myszy, aby opcja 
ta zadziałała. 

Następną pozycją w głów- 
nym menu jest przeszukiwa- 
nie kolejnych sektorów ca- 
łego dysku, a nie jedynie tych 
należących do wybranego pli- 
ku. Wszystkie operacje wew- 
nątrz tej opcji są analogiczne 
do zastosowanych w przy- 
padku przeglądania zawar- 
tości konkretnego pliku, tak 





więc nie będę ich ponownie | 


omawiał. 





Kolejna funkcja w głównym 
menu to odczyt bloków za- 
wierających informacje o da- 
nych zapisanych na przeglą- 
danym nośniku. Właściwie 
przeglądanie tych bloków jest 
łudząco podobne do zwyk- 
łego wyświetlania katalogu 
dyskietki, jednak nie w stan- 
dardowej formie kolejno wy- 
świetlanych nazw plików i ka- 
talogów, ale liczb szesnast- 
kowych i odpowiadających im 
znaków w kodzie AŚCII. 
Oprócz tego podawane są 
informacje wyjaśniające zna- 
czenie każdej sekwencji liczb. 
Możliwe jest też odczytanie 
daty utworzenia każdego z 
plików oraz katalogów, zna- 
lezienie odpowiedniego pliku 
lub katalogu, a także prze- 
chodzenie pomiędzy kolejny- 
mi blokami katalogu. W koń- 
cu bezpośrednio z poziomu 
menu tej opcji można obej- 
rzeć mapę zajętości całego 
dysku. Edycja wyświetlanych 






COMMODORE s PC 
FULL-SERVICE 
tel./fax 10-65-38 








KUPON SHAREWARE 


ZASADY ZAMAWIANIA DYSKÓW AMIGA SHAREWARE NA S. 53 





danych odbywa się tak samo, 
jak w dwóch poprzednich op- 
cjach. 

Przedostatnią funkcją pro- 
gramu w głównym menu jest 
odczytanie bloku twardego 
dysku informującego o jego 
konfiguracji. Jeżeli jako prze- 
glądane urządzenie została 
wybrana stacja dysków, opcja 
ta nie działa. Z twardego 
dysku można za to odczytać 
wszystkie informacje © nim, 
jednak przeznaczone są one 
raczej tylko dla zaawanso- 
wanych użytkowników. Edycji 
tych bloków natomiast nie 
polecamy nikomu, gdyż w 
niektórych przypadkach mo- 
że się ona skończyć utratą 
wszystkich danych zapisa- 
nych na dysku. 

Ostatnia opcja to wyjście z 
programu. 


Jak więc widać, Disk Peek 
And Update ma bardzo duże 
możliwości odczytu i edycji 
zawartości dowolnego noś- 
nika magnetycznego, jak rów- 
nież charakteryzuje się na- 
prawdę starannym opraco- 
waniem i funkcjonalnymi roz- 
wiązaniami. Program wart po- 
lecenia każdemu, kto pragnie 
bliżej zapoznać się ze sposo- 
bami zapisu informacji. 





od PG-l do PC-40 oraz Cary 1 i Texas instrument (laplopy) 
Udzielamy porad lechnicznch dotyczących posługiwania się sprzęłam możliwość jego 


rozbudowy „rozszerzenia i konfiguracji , 


DZIAŁALNOŚĆ prowadzimy cały tydzień 


Warszawa 
ul. Burdzińskiego $ 
Czynńma PON. —PIĄT. 
1100-1800 


Golda Komputerowa W-wa 
ul. GrzybowakarJana Pawła 8 
stanowisko 17 w białym Ronawit 
czynne 508 —NIEDZ 5600-1500 


Warszawa 

ul.Paca 37 
Przewidujomy urudówoeń0 
punktu z óśniom 15.03.1993 


WYKONUJEMY naprawy solidnie, szybko, tanio i terminowo 
ZAPRASZAMY do naszej firmy w podanych punktach 
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Zaznaczanie plików i katalogów przeznaczonych do backupu. 


Jarostaw Horodecki | 


„ zęsto, gdy po jakimś 
"s czasie decydujemy się 
—_ na kupno nowego twar- 
/dego dysku, trzeba 
wcześniej przerzucić na 
dyskietki całą zawartość na- 
pędu, którego się pozbywamy. 
Czasem także warto zrobić 
kopię bezpieczeństwa najważ- 
niejszych plików. W takich 
wypadkach przychodzą z po- 
mocą programy służące do 
wykonywania tzw. backupu, 
czyli właśnie kopii bezpie- 
czeństwa plików zapisanych 
na dowolnym nośniku. Operac- 
ja ta dotyczy jednak w głównej 
mierze twardego dysku. 

Do grupy takich programów 
zalicza się produkt autorstwa 
Denisa Gounelle z Francji. Jest 
to program typu Shareware, a 
stawka wyznaczona na opłatę 
rejestracyjną to 10 dolarów 
amerykańskich. Jak na tak ni- 
ską cenę, program ten ma 
bardzo duże możliwości. Z 
głównego menu można wybrać 
jedną z trzech opcji: wykonanie 
kopii plików znajdujących się 
na danym urządzeniu, odtwo- 
rzenie tych plików na podane 
urządzenie lub też, w razie 
zniszczenia lub zagubienia dy- 
sku zawierającego strukturę 
katalogu przegrywanych pli- 
ków, możliwość jej, przynaj- 
mniej częściowego, odtworze- 
nia. Wykonanie kopii właściwie 
sprowadza się jedynie do wy- 
brania plików przeznaczonych 
do przegrania, a znajdujących 
się w podanym wcześniej kata- 
logu. Można oczywiście jako 
katalog podać całą zawartość 
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| dysku. Sam proces zaznacza- 


nia plików jest bardzo wygod- 
ny. Możliwy jest jednorazowy 
wybór wszystkich plików, pli- 
ków nowszych od podanej daty 
lub też takich, które mają 
nazwy zgodne z podanym 
wzorcem. 

Oczywiście można również 


| wybierać do przegrywania do- 


wolne pojedyncze pliki z każ- 
dego katalogu. Po dokonaniu 
odpowiedniego wyboru można 
jeszcze ustawić podstawowe 
opcje wykonywania kopii, jak: 
kompresja danych, weryfikacja 
zapisu na dyskietce czy spo- 
rządzenie raportu z całej ope- 


racji. Opcje te wybierane są w | 


WERKA TORA 


OG ADRE 





Zapis zaznaczonych plików na dyskietki. 


menu konfiguracyjnym. Warto 
zwrócić szczególną uwagę na 
możliwość skorzystania z ze- 
wnętrznych kompresorów o0- 
partych na bibliotece XPKMas- 
ter. Dają one częstokroć szyb- 
sze | bardziej efektywne spo- 
soby pakowania niż metoda 
zastosowana standardowo w 
programie. Oczywiście w przy- 


padku posiadania jednego z 
wolnych modeli Amigi wypo- 
sażonych jedynie w procesor 
68000 najlepiej jest wyłączyć 
kompresję, gdyż powoduje ona 
znaczne wydłużenie czasu wy- 
konywania całej operacji. Po 
odpowiednim ustawieniu wszy- 
stkich opcji i zaznaczeniu wy- 





Konfiguracja odtwarzania danych. 


branych plików wystarczy już 
tylko nacisnąć gadżet START i 
zmieniać kolejno zapełniające 
się dyski. 

Druga z opcji głównego me- 
nu programu to po prostu od- 
tworzenie wcześniej założo- 
nego archiwum. Aby tego 
dokonać, wystarczy podać ka- 
talog, do którego mają być 
odtwarzane pliki, i rozpocząć 
operację. Także i w przypadku 
tej funkcji mamy do wyboru 
kilka użytecznych opcji, jak 
możliwość odtworzenia wszyst- 
kich plików do jednego kata- 
logu lub też do katalogu, w 
jakim się znajdowały przed 
wykonaniem kopii, odtwarza- 
nie oryginalnej daty plików, 
odtwarzanie pustych katalo- 
gów czy też sporządzenie ra- 
portu z operacji odtwarzania. 
Chyba jednak najważniejszą 
opcją jest sposób reagowania 
programu na pliki o tej samej 
nazwie, co odtwarzany, za- 
pisane już na dysku. Możliwe 
jest zaniechanie odtwarzania 
takiego pliku, zapis tylko now- 
szego pliku na starszy, każ- 
dorazowe skasowanie pliku 
znajdującego się na dysku lub 
też zgłoszenie przez program 
odpowiedniego pytania przed 
wykonaniem jakiejkolwiek ope- 
racji. 

Bardzo przydatną cechą pro- 
gramu jest też możliwość 
przeglądania plików podczas 
ich zaznaczania. Program roz- 
poznaje obrazki w formacie IFF 
oraz teksty, pozostałe pliki 
traktowane są jako binarne. 
Jak więc widać, ABackup jest 
chyba jednym z najlepszych 
programów do wykonywania 
kopii bezpieczeństwa plików. 
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TARGI 





Jarosław Horodecki 


egoroczne targi odby- 

wały się równolegie w 

trzech miejscach stoli- 

cy: tradycyjnie już w 

salach wystawowych 
Pałacu Kultury i Nauki oraz w 
hotelu Victoria, a i po raz 
pierwszy na terenach Cen- 
trum Targowego na Mokoto- 
wie. Najpierw zwiedziliśmy 
część wystawy mieszczącą 
się w PKiN, w której miała 
swoje stanowisko między in- 
nymi firma Commodore. Dla 
nas, jako redaktorów Maga- 
zynu AMIGA, było to sta- 
nowisko o priorytetowym zna- 
czeniu. 

Na miejsce, dzięki dokład- 
nym planom targów, które 
były zamieszczone w roz- 
dawanym przy wejściu spec- 
jalnym numerze PCkuriera, 
trafiliśmy bez większych pro- 
blemów. Po drodze oczy- 
wiście wzrok nasz przycią- 
gały ogromne ilości wystawio- 
nego sprzętu, niestety głów- 
nie należącego do grona kom- 
puterów zgodnych z IBM. 
Zostawiając sobie jednak na 
później oglądanie tej mniej 
ważnej części wystawy (i tak 
mamy już dość pecetów) zna- 
leźliśmy się w pobliżu stoiska 
Commodore'a. Łatwo je było 
rozpoznać po białym wystroju 
charakterystycznym dla tej 
firmy oraz dobrze nam zna- 
nym niebiesko-czerwonym 
znaczku. Jakże wielkie było 
jednak nasze rozczarowanie, 
gdy zobaczyliśmy tylko kilka 
ustawionych za szybą Com- 
modorowskich pecetów. Przed- 
stawicielstwo próbowało nad- 
rabiać brak wystawionych 
Amig kolorowymi prospekta- 
mi przedstawiającymi całą ro- 
dzinę komputerów produko- 
wanych przez Commodore'a 
z C64 i klonami pecetów na 


48 








' Wdniach 26-29 stycznia 1993 roku w Warszawie 


odbyły się VIII Międzynarodowe Targi Komputer 
Expo'93. Jak przystało na największą tego rodzaju 
imprezę w Polsce, pojawiło się na nich szereg 
znanych firm prezentując swoje najnowsze | 
najciekawsze wyroby. 


czele. Na stoisku można było 
także otrzymać czarno-biały 
prospekt omawiający A1200 
(i jej możliwości tworzenia 
wspaniałej KOLOROWEJ gra- 
fikij. Z rozmowy z przed- 
stawicielem Commodore'a w 
Polsce p. Andrzejem Drącz- 
kowskim dowiedzieliśmy się, 
że zmienił się szef frankfurc- 
kiej centrali. Być może nowe 
kierownictwo niemieckiego 
Commodore'a zacznie dos- 
trzegać liczną grupę użytkow- 
ników Amigi w Polsce 

Nieco podbudowało nas na- 
tomiast stoisko jednego z dy- 
stybutorów  Commodore'a, 
firmy JTT. Zobaczyliśmy na 
nim aż trzy (1) różne kompu- 
tery wytwarzane przez naszą 
ulubioną firmę. Była to Amiga 
500 (już nie produkowana), 
Amiga 600 oraz Amiga CDTV. 
Jedynym mankamentem tej 
prezentacji było to, iż kompu- 
tery te przez pierwsze dwa dni 
wystawy stały wyłączone z 
powodu "chwilowego braku 
prądu”. Miejmy nadzieję, iż w 
przyszłym roku na Komputer— 
Expo oferta Commodore'a 
oraz jego dystrybutorów bę- 
dzie znacznie bardziej ami- 
gancka, zwłaszcza że w tym 
roku mają się ukazać kolejne 
modele Amig. 

Podczas zwiedzania wys- 
tawy udało nam się odnaleźć 
jeszcze jeden akcent ami- 
gowski. Mianowicie firma IPS 


, zajmująca się dystrybucją le- 


galnego oprogramowania re- 
nomowanych firm zachodnich 


prezentowała kilka gier oraz 
programów użytkowych na 
Amigę. 

Na targach swoje stoisko 
miało także wydawnictwo LU- 
PUS. Obok wielu wydawa- 
nych przez nie czasopism i 
książek można było otrzymać 
także archiwalne numery Ma- 
gazynu AMIGA oraz jego naj- 
nowszy wówczas, stycznio- 
wy numer. Przez cały czas 
trwania targów na stoisku 
dyżur pełniła co najmniej jed- 
na osoba reprezentująca nasz 
Magazyn. Oczywiście naj- 
większym powodzeniem w 
stoisku LUPUSA cieszył się 
specjalny gratisowy numer 
PCkuriera oraz specjalna 
(również rozdawana za dar- 
mo) gazeta *Obserwator Tar- 
gowy” wydawana każdego 
dnia targów i zawierająca 
najważniejsze informacje do- 
tyczące tej imprezy. 

Przed wejściem na targi 
można się także było zaopat- 
rzyć w najnowsze numery 
różnych zagranicznych cza- 
sopism o tematyce kompute- 
rowej, także tych poświęco- 
nych jedynie Amidze. 

Pozostała część wystawy 
przeciętnemu użytkownikowi 
Amigi mogła się wydawać już 
niezbyt interesująca, jednak- 





że warto zwrócić uwagę, iż 
Amigi to nie tylko Commo- 
dore. Do naszego komputera 
można podłączyć również 
wiele ciekawych urządzeń 
| wyprodukowanych wpraw- 
| dzie w głównej mierze z myślą 








o wykorzystaniu bardziej u- 
niwersalnym , ale jednak z 
powodzeniem działających 
także z Amigą. Należy do nich 
taki sprzęt, jak: drukarki, mo- 
nitory, skanery, napędy twar- 
dych dysków i wiele innych 
urządzeń. 

Największy wybór różnego 
rodzaju drukarek prezento- 
wała firma ABC Data, będąca 
przedstawicielem firmy Star. 
Na jej stoisku wystawione 
były wszystkie niemalże ro- 
dzaje drukarek począwszy od 
zwykłych 9-igłówek, a skoń- 
czywszy na wysokiej jakości 
drukarkach laserowych czy 
też atramentowych. 

Przedstawione też zostały 
dwa nowe produkty firmy 
Star. Pierwszy z nich to dru- 
karka LC 100, która jest 
przedstawicielem prostych w 
obsłudze drukarek 9-igłowych 
dysponujących możliwością 
kolorowego druku. Oprócz 
zaskakującej łatwości obsługi 
drukarka charakteryzuje się 
całkiem niezłymi w swojej 
klasie parametrami druku. 
Drugim nowym produktem 
jest drukarka 24-igłowa o 
oznaczeniu LC 24-100, Jed- 
nym z najciekawszych roz- 
wiązań zastosowanych w tej 
drukarce jest możność przyj- 
mowania danych w formie 
skompresowanej, co ma duże 
znaczenie zwłaszcza przy 
wydruku dużej ilości grafiki. 
Drukarka ta posiada także 
tryb cichego druku, co w 
pewnych warunkach może 
mieć dość istotny wpływ na 
komfort pracy z urządzeniem. 

Nasze zainteresowanie 
wzbudziły także napędy twar- 
dych dysków firmy Quantum 
w praktycznie pełnej gamie 
pojemności (od kilkudziesię- 
ciu do kilkuset megabajtów) 
oraz rozmiarów (2,5 i 3,5 
cala). Na targach można było 
znależć także dyski wpraw- 
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dzie o większych rozmiarach, 
jednak o pojemnościach zna- 
cznie przekraczających gra- 
nicę 1 GB. Naszą ciekawość 
wzbudziły także dyskietki 
floptyczne o wielkości 3,5 
cala firmy Verbatim, na któ- 
rych można zapisać do 21 MB 
informacji. Prezentowane też 
były napędy CD posiadające 
możliwość zapisu na dyskach 
o średnicach odpowiadają- 
cych normalnemu dyskowi 
kompaktowemu i singlowi 
kompaktowemu o pojemnoś- 
ciach w zależności od śred- 
nicy dochodzących nawet do 
650 MB. Napędy takie są 
jednakże w dalszym ciągu 
dość wolne. lch szybkość 
odczytu oraz zapisu infor- 
macji tylko kilkakrotnie prze- 
wyższa współpracę z normal- 
ną dyskietką elastyczną. War- 
to zwrócić też uwagę, że 
powoli zaczynają pojawiać 
się stacje dysków mogące na 
specjalnych dyskietkach 2HD 
zapisywać w standardzie PC 
aż 2,88 MB (Amiga teorety- 
cznie mogłaby na takich dys- 
kietkach zapisać aż 3,52 MB 
danych!). Są to wprawdzie 
dopiero początki, jednak stale 
powiększające się grono użyt- 
kowników tego rodzaju na- 
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pędów i dyskietek wróży no- 
wemu rozwiązaniu spore po- 
wodzenie. 

Dość ciekawie przedsta- 
wiała się również oferta firmy 
MSP. Oprócz wielu akce- 
soriów przydatnych w pracy z 
komputerami (niestety głów- 
nie PC) firma prezentowała 
także drukarki typu bubble jet 
firmy Canon. Dzięki zastoso- 
wanej metodzie druku drukar- 
ki te oferują druk wysokiej 
jakości (360dpi) przy bardzo 
dobrej prędkości dochodzą- 
cej do 300 znaków na se- 
kundę w trybie druku szyb- 
kiego oraz 150 znaków na 
sekundę w trybie wysokiej 
jakości. Dane te dotyczą dru- 
karki o oznaczeniu BJ-300/ 
330. Oprócz wymienionych 
zalet drukarka ma też spore 
możliwości rozbudowy dzięki 
dostępnym kartom (złącze 
szeregowe, dodatkowe kroje 
czcionek, rozszerzenie pa- 
mięci). 

Interesującą dla nas, jako 
miłośników telekomunikacji, 
ofertę przedstawiła także fir- 
ma Softtronic. Na jej sta- 
nowiskach można było za- 
poznać się z najnowszymi 
modemami oferowanymi przez 
firmę US Robotics, Były to 





zarówno proste modemy dzia- 
łające zgodnie ze stan- 
dardem CCiTT V.32bis, jak i 
modemy 16800 Dual Stan- 
dard HST będące obiektem 
pragnień wielu początkują- 
cych i zaawansowanych mo- 
demiarzy. Niestety, ceny tych 
modemów w Polsce są stale 
dużo wyższe niż w Stanach 
Zjednoczonych czy nawet w 
Niemczech, co z pewnością 
nie będzie miało pozytyw- 
nego wpływu na ich popu- 
larność w naszym kraju. 
Szczególne jednak zain- 
teresowanie z naszej strony 
wzbudziły prawie mikrosko- 
pijnych rozmiarów modemy 
Vv.32 bis przeznaczone głów- 
nie do użytku z przenośnymi 
komputerami, Są to pierwsze 
modemy działające zgodnie z 
tym standardem o tak małych 
rozmiarach. Warto również 
zwrócić uwagę na to, iż firma 
US Robotics przewiduje moż- 
liwość rozszerzenia w przy- 
szłości swoich modemów o 
moduł umożliwiający im pracę 
z prędkością 28800 bps. 
Naszą uwagę zwróciło tak- 
że chyba najbardziej pomy- 
słowo przygotowane stoisko 
firmy Soft-Test. Był to rea- 
listycznie urządzony saloon 





' 1enkami, 





kowbojski. Firma Soft-Test 
zdobyła nagrodę Biura Rek- 
lamy S.A. oraz *Obserwatora 
Targowego" za najciekawiej 
urządzone stoisko. Z pew- 
nością pewną formą nagrody 
dla firmy były także ciągle 
przewijające się przez tak 
atrakcyjną i oryginalną sce- 
nerię tłumy ludzi, przy okazji 
zapoznający się z ofertą Soft- 
Testu. 

Być może część publiki 
została przyciągnięta moż- 
liwością otrzymania prawdzi- 
wego kapelusza kowbojs- 
kiego. Dość ciekawym pomy- 
stem organizatorów było tak- 
że zatrudnienie ufoludków 
płci żeńskiej ubranych w złote 
skafandry z fioletowymi an- 
rozdających zwie- 
dzającym ulotki informujące o 
pozostałych dwóch miejscach, 
w których odbywała się impre- 
za, oraz możliwościach do- 
jazdu do nich. 

Mamy nadzieję, że przy- 
szłoroczne, 1X Targi Kompu- 
ter Expo będą równie ciekawe 
jak tegoroczne, a firma Com- 
modore zaprezentuje oprócz 
całkiem niezłych komputerów 
PC swojej produkcji także 
Amigi, na które wszyscy cze- 
kamy. 
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Redaktor Naczelny pre- ł 
zentuje najnowsze numery Można było nabyć najnow- 
Magazynu AMIGA. sze wydania prasy kom- 

puterowej, także o Amidze. 
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Jarek Horodecki 


ersja słownika u- 

mieszczona na na- 

szej dyskietce jest 

uproszczona w sto- 

sunku do pełnego 
wydania dwudyskowego, któ- 
re można otrzymać po za- 
rejestrowaniu posiadanej ko- 
pii oraz dokonaniu odpowied- 
niej, niezbyt wygórowanej, 
opłaty na rzecz autora pro- 
gramu. Warto też zaznaczyć, 
iż program z pewnością wart 
jest zaproponowanej przez 
jego autora ceny. Najważ- 
niejszą chyba informacją o 
słowniku jest liczba słów, jaką 
on zawiera. 

Otóż wersja zapisana na 
jednym dysku dostarczana 
jest wraz z zestawem 19 488 
słów, co, jak się okaże, dla 
przeciętnego użytkownika zu- 
pełnie wystarczy. Jednak słów 
rozpoznawanych przez słow- 
nik jest coraz więcej, dzięki 
czemu staje się on coraz 


(' fogk faken/ wziąć, przyjnować 


5 
e, (fefeń/ zabierać ze sobą 
3. jeść, pić, zażywać (lek) 
4, uważać, wychońzić z załozenia 
MALIT(Z pojechać 
4. zinterprę 


ować, Pozunieć 


Drugi dysk z serii naszych zestawów programów 
Shareware oraz Public Domain poświęcony jest w 
całości tylko jednemu programowi. Jest to bardzo 
dobry słownik angielsko-polski, który dzięki wbu- 
dowanemu edytorowi można dowolnie rozsze- 
rzać, a nawet na jego podstawie tworzyć od po- 
czątku swoje własne słowniki niemalże dowolnych 


języków. 


bardziej funkcjonalny i przy- 
datny nawet dla ludzi nieżle 
znających język angielski. 
Poza tym istnieje możliwość 
bardzo wygodnego dopisywa- 
nia stów do słownika, a przez 
to stopniowego przystosowy- 
wania go do swoich potrzeb. 

Po wczytaniu programu 
słownika do pamięci otwiera 
się okienko z informacją o 
autorach oraz sposobie i wa- 
runkach jego rozpowszech- 
niania. Po zamknięciu okien- 
ka program przechodzi w tryb 
oczekiwania i można przy- 


1, fw nawiasie) objaśnienie (mare info informacja dodatkowa) 


EE 


|| 


[— —— 








stąpić do ewentualnego uru- 
chamiania innych programów, 
jak na przykład edytor tekstu 
czy też dowolny program, z 
którym chcemy wykorzysty- 
wać słownik. 

Słownik uaktywnia się do- 
piero w momencie naciśnięcia 
odpowiedniej kombinacji kla- 
wiszy. Kombinację tę można 
określić w menu konfigura- 
cyjnym programu. Po wywoła- 
niu słownika otwarte zostaje 
na ekranie Workbencha okno 
z pytaniem o szukane słowo. 
Bardzo przydatnym udogod- 


Edytor $łów vl.8 dla słowika angie 


NOTTNAZZ TCA) 
. wpętia 
ZOE ZERKH 


4 stłeniż, ekalić 


. śpresgafł przedstawiać 
- odwpawić, Gfpoczyć 


» Gażił 
-. wiaładań (piesiądze) 


NE ZET WIK EZ 





nieniem jest możliwość ko- 
rzystania w podawanych wy- 
razach także ze znaków spec- 
jalnych jak **' oraz '?', które 
zastępują odpowiednio ciąg 
liter albo pojedynczy znak. 
Dzięki temu rozwiązaniu mo- 
żliwe jest wyszukiwanie ca- 
łych grup wyrazów według 
podanego wzoru. 

Po przeszukaniu słownika 
otrzymujemy najpierw spis 
wszystkich wyrazów zgod- 
nych z podanym wzorem (o ile 
podany został pewien wzór, a 
nie konkretne hasło), a nas- 
tępnie po dokonaniu wyboru 
odpowiedniego słowa zostaje 
wyświetlona w nowym oknie 
dokładna informacja o danym 
haśle. Okno z wyjaśnieniem 
znaczenia można przemie- 
szczać, skalować, a jego za- 
wartość dowolnie w jego ob- 
rębie przesuwać (bardzo czę- 
sto wyjaśnienie hasła znacz- 
nie przekracza objętość po- 
czątkowo ustawionego okien- 
ka). Gdy na ekranie 
wyświetlana jest informacja o 
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Ł: (aż had) (3 05, 1. p. zhis) czasownik pomocniczy używany przy tworze 


„ Mieć; posiadać 


3. desta-ć/wać (sth. coś, czegoś); otrzynać/ywać; naby-6/wać 


LUTZ MCO) 


5 Po hg (sth, ma coś), przechodzić 
rf 
8, ( ] 


i (e Status; 


05 | sata am 


(AW) 
1, (s/,/ maciąganie; oszustwo 


wybranym wyrazie, możliwe 
jest również skorzystanie z 
kilku innych opcji, jak 
wybranie kolejnego słowa, 
wyjście z programu, zmiana 
trybu wyświetlania 
wyjaśnienia hasta, wyłącze- 
nie lub włączenie syntezera 
mowy czy też przejście do 
menu konfiguracji programu, 
któremu warto poświęcić kilka 
słów. 

Przede wszystkim możliwe 
jest dokonanie pełnych zmian 
kolorów wszystkich wyświet- 
lanych przez słownik infor- 
macji, a także ustawienie 
ewentualnych atrybutów kroju 
pisma, jaki ma być wyko- 
rzystany przy ich wyświetla- 
niu (pogrubienie, podkreśle- 
nie, pochylenie). Oprócz tego 
można dokonać zmiany kom- 
binacji klawiszy wywołują- 
cych program oraz powodują- 
cych jego skasowanie z pa- 
mięci. Oczywiście przygoto- 
waną konfigurację można bez 
żadnych problemów nagrać 
na dysku. Jak wynika z opisu, 
słownik jest właściwie dość 
prostym programem. Dzięki 
temu jednak jest łatwy w ob- 
słudze i nie zajmuje dużych 
ilości pamięci, może więc z 
powodzeniem w niej pozos- 
tawać jako program rezydent- 
ny. Posiadacze większych 
ilości pamięci mogą pokusić 
się również o załadowanie do 
niej całego zbioru stów. Czas 
oczekiwania na wyszukanie 
hasła skróci się wtedy w za- 
sadzie do zera. 

Jak wspomniałem na po- 
czątku' opisu, obok głównego 
programu słownika znajduje 
się również edytor umożli- 
wiający wprowadzanie pop- 
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kieć) (sb, de sth 


EE 


rawek do istniejących haseł 
oraz dopisywanie nowych. 
Edytor to w gruncie rzeczy 
program dużo bardziej skom- 
plikowany niż sam słownik. 
Jest to jednak nadal narzę- 
dzie bardzo proste w obsłudze 
i nadające całemu pakietowi 


| ogromną elastyczność. Pod- 


czas pracy z programem two- 
rzona jest lista słów, które 
zostały dopisane do słownika 
oraz tych, w których objaś- 
nieniach zostały wprowadzo- 
ne zmiany. Podczas edycji 
hasła dostępnych jest kilka 
opcji umożliwiających dopisy- 
wanie i kasowanie kolejnych 
kategorii oraz znaczeń dane- 
go słowa, a także odpowiada- 
jących im przykładów. W ten 
sposób można dowolnie mo- 
dyfikować całą zawartość 
słownika. Po dokonaniu 
wszelkich koniecznych zmian 
wystarczy tylko zgrać zbiór 
słów na dysk i dostosowany 
do naszych potrzeb słownik 
pozostaje do dyspozycji. 
Dzięki takiemu rozwiązaniu 


| można nie tylko rozszerzać 


stworzony już słownik angiel- 
sko-polski, ale także tworzyć 
nowe słowniki niemalże do- 
wolnego języka (pozostaje je- 
dynie problem znaków naro— 
dowych, bo jak pogodzić pols- 
ki alfabet z np. niemieckim 
czy szwedzkim?). Jak więc 
widać, kolejny już program 
słownika polskiej produkcji 
wyróżnia się wśród innych 
tego rodzaju produktów og- 
romną elastycznością, dopra- 
cowaniem oraz prostotą ob- 
sługi. 

Mimo kilku dotychczas wy- 
krytych nieznacznych błędów 
praca z programem przebiega 


SHAREWARE. 


Edytor $łów v1.8 dla słownika 


bezproblemowo i bez żad- 
nych nieoczekiwanych zawie- 
szeń systemu. W końcu, os- 
tatnią i chyba dość istotną 
zaletą jest to, że przed kupie- 





niem programu można go 
dokładnie przetestować i oce- 
nić jego wartość, ponieważ 
jest on rozpowszechniany ja- 
ko Shareware, a nie jako 


Numer Dysku EIC pH 
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NOWY STANDARD 


Od Redakcji: W ofercie AMIGA-SHAREWARE 
pojawiła się, zgodnie z zapowiedzią, także dyskiet- 
ka z ustalonym na spotkaniu "okrągłego stołu” 


standardem polskich znaków dla Amigi oraz z. 


opracowanymi przez ks. Pikula nowymi sterowni- 

kami dla drukarek. Wprawdzie poniższy opis znaj- 

duje się na dyskietce, jednak wychodząc z za- 

łożenia, że nie każdy lubi kupować *kota w worku”, 

poprosiliśmy ks. Pikula o zgodę na wydrukowanie 
tego opisu w Magazynie AMIGA. 





Jan Pikul 





worząc elementy polskiego środowiska operacyjnego 
dla komputera Amiga, korzystałem z kilkuletnich 
doświadczeń zdobytych podczas pracy z podobnym 
systemem, stosującym jednak inny — choć zbliżony — 
standard polskich znaków, rozpowszechniony wśród 
użytkowników Amigi w Polsce jako *standard ks. Jana Pikula” 
(xJP). Ponieważ na konferencji, jaka odbyła się 11 listopada 
1992 r. w Warszawie z inicjatywy redakcji miesięcznika 
Magazyn AMIGA , wybrano ostatecznie jako jedyny standard 
polskich znaków dla Amigi zestaw kodów proponowany przez 
prof. Wojciecha Bruszewskiego, uzupełniony o znak *zt", 
należało stworzyć elementy systemu operacyjnego dosto- 
sowane do tego standardu, nazwanego PL. 
Oto kody polskich znaków w proponowanym standardzie 
(litera, kod szesnastkowy, kod dziesiętny): 


Ą C2 194 ą E2 226 Ó D3 211 ó F3 243 
Ć CA 202 ć EA 234 Ś D4 212 $ F4 244 
Ę CB 2038 ę EB 235 ŹŻ DA 218 ź FA 250 
Ł CE 206 ł EE 238 2 DB 219 ż FB 251 
Ń CF 207 ń EF 239 | Znak złotówki (zł) A4 164 


Programy konwersji plików tekstowych 

Aby umożliwić łatwą konwersję plików tekstowych między 
różnymi standardami, a tym samym ułatwić rozpowszechnienie 
jednego standardu PL, opracowałem kilka prostych programów 
dokonujących takiej konwersji. Programy te znajdują się w 
katalogu "C" dyskietki, na której jest standard PL i są pomyślane 
jako rozkazy CLI/Shell (brak możliwości wywołania ikon, brak 
gadżetów itp.). Ich zaletą są małe rozmiary i duża szybkość 
działania. Prezentowane programy nie są jednak dostosowane 
do pracy rezydentnej w multitaskingu, dlatego użycie ich jako 
rezydentnych (rozkaz "Resident") wymaga ostrożności (nie 
należy ich wywoływać wielokrotnie w jednym czasie). Są to 
następujące programy: 


JPtoPL — konwersja ze standardu JP na PL 

PLtoJP — konwersja ze standardu PL na JP 

PLtoMZV — konwersja ze standardu PL na standard IBM- 
Mazovia 

MZVtoPL — konwersja ze standardu IBM-Mazovia na PL 

Sposób użycia wszystkich programów jest identyczny: 
należy wpisać w CLI lub Shellu nazwę programu konwersji i 
dwa argumenty oddzielone spacjami: nazwę pliku źró- 
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dłowego i nazwę pliku docelowego (ewentualnie można 
podać ścieżkę dostępu). 

Oto przykłady wywołań: 

JPtoPL takstJP tekstPL 
JPtoPL dfl:teksty/tekstJP ram;tekstPL 

Mając tylko jedną stację dysków elastycznych należy unikać 
wywołań, przy których pliki leżą na dwóch różnych dyskietkach 
(konieczność kilkakrotnej zmiany dysków w wypadku dłuższych 
plików). Należy raczej jeden z plików umieścić tymczasowo w 
RAM-dysku. 

Programy konwersji zmieniają tylko polskie znaki narodowe 
(w wypadku standardu IBM-Mazovia także znaki końca linii i 
końca pliku), inne znaki kopiują bez zmian. Nie należy 
dokonywać konwersji plików, które nie są czystymi plikami 
tekstowymi (np. tzw. dokumentów zapisanych przez procesory 
tekstu). 


Mapy klawiatury 

Są one umieszczone w katalogu devs/keymaps. O- 
pracowałem następujące mapy: 

*usa-pl" — dla komputerów z klawiaturą USA. Polskie znaki 
są dostępne pod [alt] + [odpowiedni klawisz], duże pod [alt] + 
[shift] + [klawisz]. Znak "ż” jest pod klawiszem [alt] + [x], znak 
*ż" pod klawiszem '[alt] + [z]”, znak *zł” pod [alt] + + (backslash]. 

=d-pl” — dla komputerów z niemiecką klawiaturą. Polskie 
znaki —jak wyżej. 

*d-pll" — dla komputerów z niemiecką klawiaturą. Mapa 
opracowana jest dla tych, którzy przyzwyczaili się do układu 
klawiatury stosowanego w standardzie xJP. Polskie znaki są 
rozmieszczone podobnie, jednak znak *ź" jest pod [alt] + [z], [ż] 
pod [alt] + [backslash], "zł" pod [alt] + [klawisz z akcentami] (na 
lewo od backslash). Ten ostatni klawisz bez alt zachowuje swój 
charakter zmieniacza. 

Ze względu na wykorzystanie dla polskich znaków kombinacji 
[alt] + (klawisz] niektóre znaki, które były pierwotnie podłożone 
pod te kombinacje, muszą być dostępne inaczej niż na 
standardowych klawiaturach. 

Od redakcji: dokładny opis rozmieszczenia nowych znaków znajduje się w zbiorze 
"Informacja", który znajduje się na dyskietce SHAREWARE AMIGA z nowymi driverami. 

Na klawiaturze numerycznej nie ma zmian. Działają wszys- 
tkie klawisze bloku numerycznego. 

Odpowiednie mapy klawiatury należy podstawić, jak zwy- 
kle, poleceniem "SetMap”. Wywołanie "SetMap" najlepiej 
umieścić w "startup-sequence". 


Fonty ekaranowe 


Fonty ekranowe "topaz 8” i "topaz 9e" mają na dysku swoje 
polskie odpowiedniki o nazwie "topazpl". Można je podstawić 
poleceniem PLFonts, które nie wymaga parametrów. Wystarczy 
wywołać w CLl/Shell'u lub lepiej umieścić w osobnej linii w 
"startup-sequence", nazwę polecenia: 

PLFonts 

Zaletą polecenia PLFonts jest jego mały rozmiar i sku- 
teczność działania: polecenie sprawia, że fonty ekranowe są 
zmieniane globalnie i odtąd każde odwołanie do fontu 
"topaz.font" dotyczy w rzeczywistości fontu polskiego. Zmiana 
rozmiaru fontu (8/9e) jest możliwa (przy użyciu *Preferences”) 
w każdej chwili. Polecenie działa również w systemie OS 2.0. 
Warunkiem działania polecenia jest obecność fontów "topazpl/ 
8” i *topazpl/ge" w katalogu "FONTS:" i "diskfont.library" w 
katalogu *LIBS:". Uwaga!!! Polecenie PLFonts nie działa po 
"FF" ('FastFonts”) .W wypadku stosowania *FF" powinno być 
użyte wcześniej! 
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Od redakcji: Nawe polecenie PLFonts nie sprawia najmniejszych trudności przy pracy z 
nowym systemem 3.0. Ks, Pikul, nie mając możówości praktycznego sprawdzenia swego 
dzieła na nowych Amigach, nie pochwalił się tym. Niedługo naświetlimy tę sprawę dokładniej. 


W wypadku stosowania Workbencha 1.3 zmiany fontów 
ekranowych można dokonać również poleceniem "FF" ("Fast- 
Fonts”), znajdującym się standardowo na dyskietce Workbench1.3, 
wywołując: 

FF topazpl. font 

Polecenie to można również umieścić w "startup-sequence". 
*FF" przyspiesza wyprowadzanie znaków na ekran | jest użyte 
w standardowej sekwencji startowej dyskietki Workbench 1.3. 


Fonty dyskowe 


Wszystkie fonty znajdujące się na standardowej dyskietce 
Workbench 1.3 mają swoje polskie odpowiedniki na pre- 
zentowanym dysku. Nazwy fontów — ze względu na kom- 
patybilność niektórych programów — nie zostały zmienione. 


Sterowniki drukarek 


Przyczyną szybkiego rozpowszechnienia standardu xJP były 
opracowane dla tego standardu sterowniki drukarek, umożli- 
wiające polski druk tekstowy zarówno na drukarkach wy- 
posażonych w polski zestaw znaków, jak i na wielu modelach 
drukarek bez polskiego EPROM-u. Na dyskietce znajdują się 
podobne sterowniki dla standardu PL. Są to nowe, udoskona- 
lone opracowania. W obecnej chwili zestaw obejmuje następu- 
jące sterowniki (znajdujące się w katalogu devs/printers): 


PL_EpsonX-Mzv — Jest to sterownik dla 9-igłowych drukarek standardu EPSON, 
analogiczny do *EpsonX". Pozwala uzyskać polski druk na drukarkach wyposażonych w 
polski generator znaków w siandardzie Mazovii. Takie polskie 'EPROM-y" są łatwo dostępne 
w handlu dla większości drusarek. Także polskie drukarki D-100%PC I 0-161 (z zestawem 
znaków PC-POL) mogą pracować 2 tym sierownikiem (starszy model 0-100M wymaga Innego 
sterownika). 


PL_EpsonQ-Mzv — Sterownik dla drukarek 24-4głowych standardu EPSON, analogiczny do 
*EpsonQ'. Przeznaczony dla drukarek wyposażonych w polski generator znaków w 
standardzie Mazowi. 





Obydwa wymienione wyzej sterowniki wymagają trybu pracy drukarki *EPSOW" (*standard), 


jednak z dostępem do tablicy znaków IBM. Ota wymagana konfiguracja dła kilku popularnych 
drukarek: 


Star LC-10 i Star LC24-10: 1-6 ON, 1-7 OFF, 1-8 ON 

Star LC-20: 1-1 ON, 1-3 ON, 2-1 ON 

Star LC-200 i Star LC24-200: A-1 ON, D-1 ON 

Epson LX-400: 1-1 OFF, 1-5 OFF, 1-3 ON, 2-4 OFF 

D-161: K1-4 ON, K1-5 ON, K1-6 ON, K1-7 ON, K1-8 ON, K3-1 OFF 

PL_D100M_6 — Sterownik dła polskiej drukarki D-100M z zastawem znaków Latin 2 (zestaw 
nar6). Kody sterujące i procedury druku gralicznego są dostosowane do możliwościtej drukarki, 
która nie dysponuje pełnym standardem EPSON. 


PL_IBM-Mzv — Sterownik dla drukarek kompatybdnych z IBM Pregrinier ll, wyposażonych w 
polski generator znaków w standardzie Mazovii. Jeśli drukarka emuluje dwa standardy: IBM 
i EPSON, lepiej pracować w standardzie EPSON ze sterownikiem *PL_EpsonX-Mzv". 


PL_StarNL10Eps — Sierownik dia drukarki Star NL-10 z interiejsem EPSON (może być 
siosowany także z interfejsem IBM, o ile nie używamy kursywy). Umożliwia szybki druk polskich 
tekstów na drukarkach bez polskiego generatora znaków (wykorzystuja automatycznie znaki 
"download ]. Druk znaków specjalnych (np. texsty programów) i międzynarodowych (np. teksty 
niemieckie) jest zwolniony. Konfiguracja drukańd: 1-1 OFF, 1-3 ON. 


PL_StarNL10Eps1i — Jak wyżej, jednak umożliwia szybka druk znaków specjaśnych | 
międzynarodowych kosztem zwolnionego druku połskich znaków. Polecany do druku tekstów 
programów | tekstów obcojęzycznych połączonych z krótkimi tekstami w języku polskim. 


PL_StarNX15 — Sterownik dła drukarki Star NX-15 i podobnych modeli bez polskiego 
generatora znaków. Stosuje automatycznie znaki "download", Konfguracja drukarki: NX-15; 
1-8 ON, 2-1 OFF, 2-5 ON 

PL_StarL.C10 — Sterownik dla drukarki Star LC-10 i podobnych modeli (Star LC-20, Star NX- 
1000) bez polskiego generatora znaków. Stosuje automatycznie znaki *download". Nie należy 
używać pisma NLQ-efite-proportional, Orator, "Sans Seńf". Konfiguracja drukarki: 

Star LC-10 i Star NX-1000: 1-56 ON, 1-8 ON, 2-1 OFF 

Star LC-20: 1-1 ON, 1-2 OFF, 1-3 ON 

PL_StarLC200 — Sterownik dła drukarki Star LC-200 baz polskiego generatora znaków. 
Stosuje automatycznie znaki downioac". Brak NLQ-elte | NLQ-subscriptl NLQ-superscript (w 


tych wypadkach pojawia się chwilowe drafi). W NLO tylko krój Courier. Konfiguracja drukarki: 
A-1 ON, A-2 OFF. 
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PL_SeikoshaS5P1900 — Sterownik dla drukarek Seikosha SP-1900 I Seikosha SP-2000 bez 
polskiego generatora znaków. Stosuje automatycznie znaki *downlcad" (draft i interpolowane 
NLQ — Sans Serifj. Dysponuje pismem pica i fast elite (polskie znaki w kursywie są 
zdefiniowane tylko jako pica). Drukarkę należy skonfigurować do pracy w tryble EPSON. 


PL_EpsonLX400 — sterownik dla drukarek Epson LX-400 i Epson LX-800 bez polskiego 
EPROM-u. Stosuje automatycznie znaki "download, w NLQ ma pismo Sans Seril. 
Kanfiguracja drukarki Epson LX-400: 1-1 OFF, 1-5 OFF, 2-4 OFF. 


PL_GenericOver — Sterown dla wszystkich drukarek, które mają podstawowy zostaw 
znaków AŚCII| mogą cotać głowicę. Polskóe znaki są tworzone przez nałożenie dwóch znaków 
z podstawowego zestawu ASCH. Brak możliwości programowego sterowania drukarką (wtym 
celu można używać panelu drukarkij. Brak druku graficznego. Estetyka tak drukowanych 
znaków pozostawia wiele do życzenia, sterownik można więc wykorzystywać wiedy, gdy 
polski druk nie jest osiągalny w inny sposób. 


Ostatnio opracowałem także nowe sterowniki dla drukarek, 
które niedawno pojawiły się na rynku (EPSON z wbudowanym 
standardem polskich liter Latin - 2), a także nowy sterownik dla 
drukarki D-100 M z wbudowanym EPROM-em standardu Mazovia. 


PL_EpsonX-Latin2 — Sterownik dla drukarek 9-igłowych standardu EPSON wyposażonych 
w polski generator znaków na EPROMse w slandardzie Latn-2. Drukarę należy 
skonfigurować w trybie EPSON, jednak z dostępem do tabef znaków Latin 2 
PL_EpsonQ-Latinż — Sterownik dla drukarek Z4-iglowych standardu EPSON wypo- 
sażonych w polski generator znaków na EPAOM-se w standardzie Lalin-2. Druxarkę należy 
skonńgurować w trybie EPSON, jednak z dosiępem do tabek znaków Lalin 2 
PL_D100M_4 — Sterownik dla polskiej drukarki D-100M z zastawem znaków Mazovia 
(zestaw nr 4). Kody sterujące i procedury druku graścznego są dostosowane do możliwości 
tej drukarki, która nie dysponuje pełnym standardem EPSON. 

Druk graficzny jest możliwy ze wszystkimi sterownikami z wyjątkiem "PL_GeneńcOver". 
Poszczególne gęstości druku graficznego dla drukarek S-ighowych są anałogiczne jak w 
standardowym sterowniku "EpsonX". Sterownik "PL_EpsonQ-Mzv”" ma procedury druku 
grańcznego identyczne, jak standardowy sterownik dla drukarek 24-igłowych "EpsonQ". 
Sterowniki, z wyjątkiem PL_D100%_61PL_I8M-Mzv. mają mozliwość druku kolorowego — o 
ile oczywiście drukarka jest wielobarwna. 


W wypadku zastosowania sterowników korzystających ze 
znaków definiowalnych (download) nie należy zmieniać krojów 
pisma na panelu drukarki (a jedynie sterując drukarką z 
komputera). Przy niektórych zmianach dokonanych z panelu 
sterownik będzie zdezorientowany i prześle błędne definicje 
znaków. 


Przy konfiguracji drukarki należy przestrzegać następują- 
cych zasad ogólnych: Funkcja Auto LF powinna być zawsze 
wyłączona. Przełączniki wybierające zestaw znaków narodo- 
wych powinny być ustawione w pozycji odpowiadającej stan- 
dardowemu zestawowi znaków USA. Jeśli drukarka ma 
możliwość wstępnego ustawienia kroju pisma, należy wybrać 
draft-pica. Korzystając ze sterowników wyposażanych w znaki 
definiowalne należy przełącznik "Bufer/Download" ustawić w 
pozycji "Download", a styl znaków NLQ należy dopasować do 
znaków zdefiniowanych w sterowniku (np. wybrać Courier w 
drukarkach Star). Drukarki emulujące różne tryby pracy powinny 
pracować w trybie EPSON (z wyjątkiem sterownika "PL_IBM- 
Mzv"). W drukarkach z polskim EPROM-em należy ustawić 
wstępnie tabelę znaków graficznych (przełącznik ltalics/Gra- 
phics w pozycji Graphics). 

Wyposażenie dyskietki "Workbench" w elementy polskiego 
środowiska operacyjnego zapewnia — po starcie z takiej 
dyskietki — automatyczną obecność polskich znaków na 
klawiaturze, ekranie i drukarce w prawie wszystkich progra- 
mach (we wszystkich, które w sposób standardowy korzystają 
z systemu operacyjnego Amigi). Programy, mające własną, 
wewnętrzną mapę klawiatury, są już na szczęście rzadkością. 
Liczne programy korzystają z własnych fontów. Odpowiednie 
edytory fontów (np. FED) pozwalają najczęściej na samo- 
dzielne spolszczenie tych zestawów znaków. Programy, 
których nie można dostosować do pracy w standardzie PL 
samodzielnie, bez naruszenia praw autorskich i ingerencji w 
kod programu, należą więc do rzadkości. Należy żywić 
nadzieję, że producenci oprogramowania dostrzegą polski 
rynek zbytu i opracują wersje swych programów dostosowane 
do potrzeb polskich użytkowników — właśnie w standardzie 
FL 
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PRACA Z AMI 


(DOKOŃCZENIE) 


Stephan Quinkertz, 
Rainer Zeltler i Michael Eckart 


Grafika AMIGI 4000 
za supercenę 


Czy wiecie, w jaki sposób | 
| nieczność każdorazowego za- 


za pomocą nowego Workben- 
cha 2.1/3.0 odczytywać i zapi- 
sywać dyskietki zapisane pod 
systemem MS-DOS? To rów- 
nież jest wyjątkowo proste. 
Najpierw należy zaznaczyć, 
że chcemy, aby nasza stacja 
pracowała zarówno z dyskiet- 
kami Amiga DOS, jak i MS- 


DOS. Spójrzmy na podkata- | 


log DEVS:DOSDRIVERS. Znaj- 
dują się w nim między innymi 


sterowniki o nazwach PCO: i | 


PC1: reprezentujące dwie sta- 
cje, które pracują pod MS- 
DOS. Jak łatwo się domyślić, 
PCO: odpowiada stacji DFO:, 
PC1: zaś stacji DF1:. Ste- 
rowniki uruchamiamy, podob- 
nie jak przy wyborze roz- 
dzielczości, za pomocą mysz- 
ki. Posiadacze Amigi 4000 są 
nieco uprzywilejowani w sto- 
sunku do użytkowników 
A1200, bo komputer ten au- 
tomatycznie rozpozna format 
dyskietki 720 KB czy 1,44 MB. 
*Tysiącdwusetkowcy” są ska- 
zani tylko na tę pierwszą 
możliwość, bo w odróżnieniu 
od A4000 wbudowana stacja 
nie zobaczy dyskietek o wy- 
sokiej gęstości zapisu. Ale 


nie ma się czym martwić. W | 


praktyce, w większości wy- 
padków 720 KB zupełnie wy- 
starcza. 

Skopiujmy teraz jeszcze 
sterownik MS-DOS do kata- 
logu DEVS:. W jaki sposób 
przekształcić dane tekstowe 
czy graficzne? Przecież tek- 
sty "pecetowe” różnią się od 
amigowskich. Aby ominąć ten 
problem, należy posłużyć się 
programem CrossDOS, który 
znajduje się na dyskietkach 
dostarczanych z Amigą 1200. 





Program CrossDOS najlepiej | 
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umieścić w tym samym kata- 
logu co sterowniki.  Przy- 
dadzą się także na pewno 
flagi DONOTWAIT i CX_POP- 
UP=NO. Ta ostatnia spo- 
woduje, że CrossDOS przy uru- 
chamianiu nie otworzy wła- 
snego okna. Jest to o tyle 
przydatne, że odpadnie ko- 


mykania tego okna. Cross- 
DOS można dość elastycznie 
dopasować do naszych po- 
trzeb. Nie tylko zresztą 
CrossDOS. Jeśli naciśniecie 
jednocześnie klawisze [Ctrl], 
[At] i [C], wówczas można 
dopasować każdy z istnieją- 
cych tool-type. Okno Cross- 
DOS odpowiada dostępnej 
stacji dysków pecetowskich. 
W momencie gdy uaktywnimy 
je myszką, wówczas rozpo- 
cznie się procedura konwer- 
sji. Aby zbiór tekstowy IBM-a 
został przekształcony prawi- 
dłowo — należy ustawić nas- 
tępujące opcje: Textfilter: ON, 


| Textconversion ON, Conver- 


sion Mode: INTL. Jeśli za- 
mierzamy przekształcać dane 
binarne lub graficzne, wówczas 
musimy ustawić jeszcze inne 
filtry, ale ponieważ nie jest to 
tematem artykułu — odsy- 
łamy Was do instrukcji obsłu- 
gl CrossDOS-a (zawarta w 
instrukcji obsługi A1200). 
Obiecaliśmy Wam, że po- 
wiemy coś o tak zwanych 
COMMODITIES. Są to proce- 
dury pomocnicze działające 
"w tle”. |ch pracę nadzoruje 
program narzędziowy o naz- 
wie Tool. Commodities znaj- 
dują się na dyskietce EX- 
TRAS w katalogu TOOLS. Są 
to między innymi ściemnianie 
i rozjaśnianie ekranu, usu- 
wanie wskaźnika myszy czy 
procedura automatycznie ak- 
tywizująca okno, na którym 
znajduje się wskaźnik (bez 
konieczności kliknięcia). Naj- 
rozsądniejszym wyjściem jest 
skopiowanie najczęściej uży- 
wanych procedur tego typu do 
katalogu SYS:WBSTARTUP. 








Zgodność programowa A1200 z 
oprogramowaniem z poprzed- 
nich modeli Amig: Programy 
użytkowe, które bez problemu 
działają pod systemem ope- 
racyjnym 2.0, będą prawie 
wszystkie działać i pod no- 
wym systemem operacyjnym 
3.0. Także i większość pro- 
gramów wykorzystujących u- 
kłady graficzne Amigi działa 
bez problemów. Popularny 
program do rysowania Deluxe 


/ Paint IV wykazuje pewne dro- 


bne niezgodności, ponieważ 


, wersja ta nie jest przystoso- 





wana do współpracy z układa- 
mi AGA. Niezgodności te nie 
mają jednak wpływu na pod- 
stawowe funkcje programu. 
(Z ostatniej chwili: Pojawiła 
się nowa wersja Deluxe Paint 
IV AGA, współpracująca z no- 
wymi Amigami bez zarzutu 
i wykorzystująca nowe mo- 
żliwości graficzne. Ponadto 
są już nowe wersje Image- 
Master, ImageFX, AdPro, 
Scala i kilka innych, również 
w wersjach na układy AGA). 
Gry, które działają z ukła- 
dami ECS (czyli takimi jak na 
przykład w A500+ — przyp. 
tłum.), będą działać i na 
Amidze 1200. Umożliwia to 
menu startowe (bootmenu). 
Jeśli przy uruchamianiu kom- 
putera naciśniemy oba klawi- 
sze myszki, wówczas ukaże 
się (rozszerzone w stosunku 
do Workbencha 2.0) menu, w 
którym między innymi będzie 
można ustawić tryb emulacji 
układów graficznych. Jedną z 
możliwości jest tutaj emulacja 
układów ECS, przy której 
wspomniane gry uruchomią 
się bez problemu. 
Zastosowanie w Amidze 1200 
kości AGA wyznacza jej głów- 
ny zakres wykorzystywania. 
Będzie to grafika i wideo. We 
wszystkich rozdzielczościach 
ekranu możemy używać teraz 
ośmiu (przedtem najwyżej 
sześciu, i to nie zawsze) bit- 
planów, co pozwala na jed- 
noczesne wyświetlenie 256 ko- 


A 1 





lorów. Znany tryb HAM po- 
zwalający na wykorzystanie 
4096 kolorów mógł być dotąd 
używany tylko w trybie niskiej 
rozdzielczości (320 punktów 
w poziomie), Teraz może 
| pracować także w wysokiej 
rozdzielczości (640 punktów w 
poziomie), a nawet w trybie 
super hi-res (1280 punktów). 
Układy AGA pozwalają na 
wybór kolorów z palety 16 777 
216 barw. Nowością jest tryb 
nazwany HAM8 pozwalający 
na korzystanie z 262 144 
kolorów we wszystkich roz- 
dzielczościach. Taka feeria 
barw daje użytkownikowi Amigi 
1200 nowe możliwości, za- 
równo w zakresie grafiki, jaki 
wideo. Czy rzeczywiście? 
Przetestowaliśmy różne opro- 
gramowania i sprzęt używane 
w tych dziedzinach zastoso- 
wania Amigi. 

Program Scala do tytułów i 
prezentacji można już na- 
zwać programem multimedi- 
alnym. Oprócz grafiki może 
on dołączyć do prezentacji 
także i dźwięk. Przygoto- 
„waliśmy zatem na naszej Ami- 
dze 1200 mały skrypt prezen- 
tacji zawierający zarówno różne 
grafiki, jak i wiele utworów 
muzycznych. 

Aby wczytać grafikę do 
komputera, powinno się sko- 
rzystać z video-digitalizera 
lub skanera. Przetestowane 
przez nas skanery (kolorowe 
— przyp. tłum.): Epson 
|. GT6000 i Sharp JX100, dzia- 
łały bez problemów. Jako 
oprogramowanie tych ska- 
nerów wykorzystaliśmy odpo- 
wiednie moduły programu 
Art Department Professional 
(ADPro). Zaletą tego pro- 
gramu jest możliwość prze- 
kształcenia zeskanowanego ob- 
razka na praktycznie dowolny 
format (w tym i HAM8). Tak 
przygotowane obrazki wbu- 
dowaliśmy w skrypt programu 
Scala. Ponieważ Amiga 1200 
jest fabrycznie wyposażona w 
2 MB pamięci Chip, w związku 
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z tym działały wszystkie efekty, 
jakie umożliwia nam Scala, 
łącznie z obracającą się kostką 
i poziomym flipem. Zmiana 
stron poszła gładko, jak po 
maśle. 


AMIGA 1200 — 
komputer do grafiki 
i wideo 

Następnie zajęliśmy się za- 
ładowaniem do komputera gra- 
fiki za pomocą video-digitali- 
zera. Używaliśmy przy tym 
urządzeń FrameStore, VLab 
Pari DCTV. Wszystkie trzy są 
podłączane do gniazda rów- 
noległego (parallel port) Ami- 
gi. Oprogramowaniem był 
wspomniany już program AD- 
Pro. Najlepszy rezultat o- 
siągnęliśmy z digitalizerem 
czasu rzeczywistego Frame- 
Store. Zdigitalizowaną nim 
grafikę (24-bitową) można da- 
lej dowolnie obrabiać za po- 
mocą ADPro i przekształcić 
na potrzebny format. Przy 
obróbce obrazu za pomocą 
ADPro od razu dało się za- 
uważyć to, że Amiga 1200 
wyposażona jest w procesor 
68020 (zobacz tabelkę *Po- 
równanie osiągów modeli Ami- 
gi"). VLab Par dał prawie tak 
samo dobry obraz 24-bitowy, 
który także można przeksz- 
tałcić za pomocą ADPro na 
dowolnie wybrany format. Wa- 
żne: Za pomocą znajdującego 
się na dyskietkach z Work- 
benchem 3.0 programu Multi- 
View można przekształcić ob- 
razek z formatu HAM8 zarów- 
no na format hi-res, jak i super 
hi-res. Karta graficzna DCTV 
ma tę zaletę, że do wy- 
świetlenia obrazu grafiki 24- 
bitowej nie jest potrzebny 
dodatkowy monitor. Wystar- 
czy poczciwy Commodore 
1084. Dodatkowo w zestawie 
DCTV znajduje się program 
do rysowania współpracujący z 
grafiką 24-bitową (od reda- 
kcji: program ten był opisany 
w *zerowym” numerze Maga- 
zynu AMIGA). Opcja *DCTV 
Convert" tego programu po- 
zwala na przekształcenie gra- 
fiki 24-bitowej na inne forma- 
ty, jednak nie na HAM8. Jeśli 
chcemy to zrobić, należy 
skorzystać z usług ADPro. 
Ponadto digitalizacja za po- 
mocą DCTV trwa dosyć dłu- 
go. Aby uzyskać w miarę 
stabilny obraz 24-bitowy, po- 
trzebujemy około 10 sekund. 
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Podsumowując: Digitaliza- 
cja obrazu i skanowanie mo- 
gą być bez żadnych pro- 
blemów wykonane na Amidze 
1200 za pomocą urządzeń 
dostępnych do tej pory. Je- 
dnakże, jeśli chcemy korzy- 
stać z nowego trybu HAMB, 
nie poradzimy sobie bez AD- 
Pro (programu do obróbki ob- 
razów), który współpracuje z 


tym trybem równie dobrze jak 


i z lo-resem, hi-resem i super 
hi-resem. Przy korzystaniu z 
oprogramowania użytkowego 
w dziedzinie grafiki, ci użyt- 
kownicy, którzy dotąd działali 
na przykład na Amidze 2000 
bez karty turbo, docenią do- 
brodziejstwo zainstalowania 
w A1200 szybszego proceso- 
ra 68EC020. Niestety, w cza- 
sie testu nie dysponowaliśmy 
Amigą 1200 wyposażoną w 
koprocesor matematyczny, a 
mógłby on znacznie skrócić 
czas przeliczeń niezbędnych 
przy obróbce obrazu. W mo- 
mencie gdy w bliskiej przy- 
szłości na rynku ukaże się 
karta turbo do Amigi 1200 z 
procesorem 68030 i dosta- 
tecznie dużą ilością szybkiej 
pamięci 32-bitowej — Amiga 
1200 ze swymi nowymi trybami 
graficznymi stanie się wspaniałym 
komputerem do zastosowań gra- 
ficzno-wizyjnych. 

Pełne możliwości 
tylko z pamięcią 
32-bitową 

Aby nasza prezentacja wy- 
konana za pomocą programu 
Scala była pełna, przetes- 
towaliśmy także oprogramo- 
wanie i sprzęt z zakresu 
muzyki. Scala współpracuje z 
samplerami typu GVP-DSS, 
Generic i Aegis-SoundMas- 
ter. W związku z tym przetes- 
towaliśmy samplery DSS, 
Perfect Sound i Golem — 
podłączane do gniazda rów- 
noległego. Jeśli zamierzacie 
włożyć do komputera swoje 
ulubione utwory muzyczne — 
musicie wyposażyć swój kom- 
puter w odpowiednią ilość pamię- 
ci RAM. W wersji podstawowej 
Amigi 1200 (2 MB pamięci 
Chip) można samplować je- 
dynie niewielkie utwory. 4 MB 
pamięci Fast RAM powinno 
być wystarczające. Wróćmy 
jednak do naszego testu. 
Wszystkie zsamplowane u- 
twory muzyczne dołączyliśmy 
do Scali i sprawdziliśmy je. 
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Nie było z tym żadnych kło- 
potów. 

Ostatnim etapem naszego 
testu było przegranie całej pre- 
zentacji na magnetowid. W tym 
celu można wykorzystać wbu- 
dowane w komputer wyjście 
FBAS lub użyć genlocka. Wszy- 
stko zależy od tego, © co nam 
chodzi. Jeśli wystarczy nam 
sam obraz i dźwięk z komputera, 
wówczas korzystamy z pier- 


„wszej z tych możliwości. Jeśli 


jednak chcemy zmieszać obraz 
Amigi z innym obrazem wideo, 
zastosować efekty przenikania, 
zaciemniania itp. — to musimy 
mieć genlock. W naszym teście 
wzięły udział trzy urządzenia 
tego typu: Sirius, Y/C Genlock i 
DVE-10P. Zaletą tego ostat- 
niego jest możliwość bezpo- 
średniego sterowania nim z pro- 
gramu Scala. Wszystkie trzy 
genlocki przerzuciły wynik testu 
na taśmę wideo bez naj- 
mniejszych zastrzeżeń. 

Na tym zakończyliśmy tes- 
towanie współpracy Amigi 1200 
z programem Scala. Czas na 
podsumowanie końcowe: Ami- 





ga 1200 może bezproble- 
mowo korzystać z najpopu- 
larniejszych dotąd produko- 
wanych urządzeń zewnętrz- 


| nych (z dziedziny grafiki, wi- 


deo i muzyki). Niestety, w 
parze z tym nie idzie znaczą- 
ca poprawa osiągnięć w szyb- 
kości pracy z programami z 
tych dziedzin.  Koprocesor 
matematyczny i szybka 32- 
bitowa pamięć FAST są nie- 
zbędne. Zobaczymy, jakie roz- 
szerzenia sprzętowe i opro- 
gramowanie do Amigi 1200 
pojawi się w najbliższych mie- 
siącach na rynku — w tej 
chwili jest ich zbyt mało, aby 
móc cokolwiek na ten temat 
powiedzieć. Można jednak 
stwierdzić, że pojawienie się 
na rynku oprogramowania, 
które będzie mogło pracować w 
trybie HAM8, otworzy przed 
Amigą 1200, wyposażoną w 
kartę turbo z procesorem 
68030 i pamięcią 32-bitową, 
świetlaną przyszłość. 


AMIGA Magazin 1/1983 
Tium. Marek Pampuch 
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* Dyskietka Workbench: zawiera najważniejsze programy uruchamiające 
Workbench z dyskietki, poza programem ustawiającym parametry (Prele- 
rences), który ze względu na brak miejsca na tym dysku został nagrany na 
dyskietce Extras. 


* Dyskietka Extras: Oprócz programów pomocniczych, jak legendamy edytor 
MicroEmacs, znajdziemy tu katalog PREFS pozwalający na ustawienie wszystkich 
parametrów Workbancha, a w nim między innymi: LOCALE do wyboru języka, kraju 
i strefy czasowej, TIME do ustawienia zegara, INPUT — regukiący tryb pracy myszy 
i klawiatury, SCREEN MODE — ustawiający rozdzielczość i liczbę używanych w 
| Woarkbenchu kolorów. OVERSCAN — stosowany w dziedzinie grafiki, PALETTE — 
zmieniający kolory, WBPATTERN — umożliwiający przyjęce wzorca ta, FONT — 
czcionki w Workbenchu (możiwość 3 czcionek jednocześnie), POINTER zaś — 
wskażnika myszki. Aby ustawić wydruk tekstu i grafiki — użyjemy procedur PRINTER 
i PRINTER GFX Nowa procedura PRINTER PS pozwala na używanie drukarek 
postsciptowych, zarówno w trybie tekstowym, jak i graficznym — z fantastycznymi 
rezultatami, zwłaszcza przy wydruku grafiki. SERIAL — służy do ustawienia 
parametrów interfejsu szeregowego. ICONTROL— pozwala na modyfikację różnych 
| opcji, na przykład na wprowadzanie znaków sterujących do gadżetów, SOUND 

obsługuje dźwięki i sampie. Na dyskielce EXTRAS znagduje się także katalog TOOLS 

zawierający wieie programów narzędziowych i tzw. Commodliies (zostaną one 
| opisane dalej). 


Dyskietka Fonts: Jak już zapewne zauważyliście, na dyskietce Workbench 
nie ma katalogu z czcionkami.(W dużej części są to czcionki skalowalne w 
, standardzie AGFA Compugraphicj. Znajdują się one na tej właśnie 
dyskietce. Posiadacze twardych dysków mogą utworzyć katalog 
SYS:FONTS i skopiować do niego zawartość tej dyskietki. O ile istnieje taki 
katalog — czcionki będą pobierane z niego, a nie z tej dyskietki. Komputer 
automatycznie dokona w takim przypadku odpowiednich zmian w sekwencji 
startowej. 


ZAWARTOŚĆ DYSKIETEK SYSTEMOWYCH 


/ Dyskietka Locale: Jeżeli ustawisz jakiś język dla Workbencha, wówczas 
będziesz potrzebował tej dyskietki. Komputer stworzy na niej katalogi ze 
wszystkimi zbiorami współpracującymi z bibboteką 'tocale library”. 
Dyskietka Storage: Znajdują się tu wszystkie sterowniki urządzeń (między 
innymi dła drukarek, klawiatury, monitora, driver typu DOS-a, driver typu 
danych). Wszystkie sterownski, jakich zamierzacie używać, należy prze- 
kopiować do katalogu DEVS:. 
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GRAFIKA 


Norber Spittenarndt 
omputer mający uzdo|- 
nienia graficzne może 
korzystać nie tylko 
z procedur systemo- 
wych, ale też z wielu 

języków programowania, dzię- 
ki którym efekt uzyskuje się 
mniejszym nakładem sił, niż 
jeśli programowalibyście w 
języku maszynowym. Języki 
takie mają funkcje pozwala- 
jące na rysowanie punktów 


lub prostych pomiędzy tymi | 


punktami. Inne rozkazy ko- 
rzystają z tych dwóch podsta- 
wowych funkcji (na przykład 
instrukcja AREA w Amiga BA- 
SIC-u). Jeśli chcemy teraz 
komputerowo narysować krzy- 
wą — musimy ją przybliżać za 
pomocą bardzo krótkich od- 
cinków prostych, które w 
krańcowym przypadku będą 
miały długość jednego pikse- 
la. Na tych zasadach opierają 


się wszystkie programy do | 


rysowania. 

Poszukiwania biegną w stro- 
nę maksymalnego uproszcze- 
nia sposobu wyświetlania krzy- 
wej, nadania jej odpowied- 


niego kształtu i umieszczenia | 


na ekranie tak, aby wprowa- 
dzać jak najmniej danych. 
Najprostszą możliwość już 
znacie: pomyślcie o wykresie 
krzywej y=x42. Krzywa nary- 
sowana zgodnie z tą funkcją 
ma wierzchołek w początku 
układu współrzędnych. Jeśli 
teraz do funkcji wprowadzi- 
my parametry, przykładowo 
y=(x+a)52 + b, uzyskamy mo- 
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Kompleksowa grafika tworzona za pomocą pro- 

stych rozkazów — czyli grafika żółwia. Za tym 

stworzonkiem podążymy w świat grafiki kompute- 

rowej. Przy okazji powiemy sobie coś o krzywych 
Beziera. 


żliwość rysowania dowolnej 
| paraboli. Wyświetlanie krzy- 
| wych na komputerze wiąże 
się z teorią wielomianów. 
Równanie opisujące najpro- 
stszy wielomian ma postać: 
y=axń2 +bx+C 
Wielomiany wyższych stop- 
ni możemy opisać przez: 
y=ax13+bx52+Ccx+d 
y=ax14+bx93+cx52+dx+e 
i tak dalej. Wielomiany ma- 





ją pożyteczną cechę. Jeśli 
określimy, na przykład inter- 
aktywnie, dwa punkty na e- 
kranie — wówczas mamy 
gwarancję, że na pewno znaj- 
dzie się wielomian przecho- 
dzący przez te dwa punkty. 
Liczba punktów, przez które 
ma przechodzić wykres wielo- 
mianu, wyznacza stopień je- 
go dokładności (a przy okazji 
podwyższa wykładniki potę- 





Konstrukcja geometryczna krzywej Beziera. 





gowe). Dla pięciu punktów 
należy użyć wielomianu czwar- 
tego stopnia (z pięcioma 
członami): 
y=ax94+bx43+cx42+dx+e 

Aby rozwiązać taki wielo- 
mian, wykorzystuje się dosyć 
skomplikowane wzory Newto- 
na lub Lagrange'a. Dla czło- 
wieka jest to raczej trudne 
zadanie. Jednakże w grafice 
komputerowej rzadko korzys- 
ta się z wielomianów wyż- 
szego stopnia niż trzeci (czte- 
ry człony), ponieważ im wyż- 
szy stopień wielomianu, tym 
dłużej trwają obliczenia. 

W praktyce zupełnie wy- 
starczają wielomiany trzecie- 
go stopnia. Cztery punkty o 
danych współrzędnych po- 
trafią w miarę dokładnie wy- 
znaczyć przebieg i położenie 
krzywej. Najprostszą formę 
opracowywania takich krzy- 
wych wymyślił Pierre Bezier, 
który jest zwany ojcem CAD 
(Computer Aided Design — 
projektowanie wspomagane 
komputerem). Swoje prace 
prowadził w latach 60 w 
pracowni modelowania karo- 
serii firmy Renault. (Na mar- 
ginesie ciekawostka, która, 
mimo że brzmi nieprawdo- 
podobnie — jest najzupełniej 
prawdziwa. Na zlecenie FSM 
w Bielsku-Białej Pierre Bezier 
wraz z zespołem zaprojekto- 
wał karoserię Syreny. Samo- 
chód nazwany roboczo Sy- 
reną 110 mógł być hitem lat 
60. Niestety, ówczesny wódz 
narodu, niejaki towarzysz 

| Wiesław, orzekł, że nie będzie 
| kapitalista pluł nam w twarz, 
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PostScriptowy opis litery P. 


ni Syren nam francuzk, bo 
mamy własnych, socjalisty- 
cznych konstruktorów, no i 
efekt wszyscy znają. Całą 
historię opisywał "Przekrój” w 
roku 1971 — przyp. tłum.) 
Wróćmy jednak do naszego 
kursu. 

Konstrukcja krzywych na- 
zwanych imieniem Beziera 
nie wymaga wielkiej znajo- 
mości matematyki. Wyobraż- 
cie sobie sprężystą taśmę 
umieszczoną na deseczce | 
przybitą do obu jej końców. 
Namagnesujmy teraz tę ta- 
śmę. Kładziemy dwa magne- 
sy na przedłużeniu stycznych 
do końców taśmy — punkty 
P1(0) i P2(0) na rysunku 1. 
Obliczenie punktów krzywej 
można wykonać na podstawie 
rekursywnego algorytmu Ca- 
steljau. Krzywą dopasować 
jest tym łatwiej, że wszystkie 
cztery punkty wierzchołkowe 
krzywej (dwa końce i dwa 
"magnesy") da się połączyć 
liniami prostymi. Podzielmy 
teraz każdą z tych linii na 
równe części (w naszym przy- 
padku będzie ich pięć). Aby 
obliczyć pierwszy punkt krzy- 
wej, rysujemy prostą z pier- 
wszego punktu podziału za 
wierzchołkiem na pierwszej 
linii do pierwszego punktu 
podziału za wierzchołkiem na 
drugiej linii (zobacz rysunek 
1), a następnie prostą z tego 
ostatniego punktu do pier- 
wszego punktu podziału na 
trzeciej linii. Te dwie nowe 
linie dzielimy na taką samą 
liczbę części jak linie główne 
(czyli pięć). Teraz, podobnie 
jak poprzednio, łączymy pier- 
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wsze punkty za wierzchołka- 
mi nowo powstałych linii i 
także dzielimy ją w identyczny 
sposób. Pierwszy punkt po- 
działu za wierzchołkiem tej 
nowej linii oznaczony na ry- 
sunku 1 symbolem Po(3) jest 
punktem naszej krzywej Be- 
ziera. Opisany powyżej spo- 
sób powtarzamy do momentu, 
aż dojdziemy do końca krzy- 
wej. Im krótsze są odcinki, na 
jakie dzielimy nasze proste, 
tym dokładniejsza jest krzy- 
wa, jednak wydłuża to czas 
obliczeń. Spróbujmy zatem 
zaimplementować ten algo- 
rytm Casteljau na Amidze. 
Zastosujemy proste rozwią- 
zanie: na początku należy 
wyznaczyć współrzędne pun- 
któw podziału. Pomoże nam 
w tym parametryczna postać 


U 
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CENTER 
TURTL 


BON 
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Grafika żółwia: Figury obracane z małym wykorzy- 


staniem BASIC-a. 


równania linii: jeśli mamy 
prostą łączącą dwa punkty o 
współrzędnych (x1, y1) i (x2, 
y2), wówczas można dowolny 
punkt na takiej prostej obli- 
czyć za pomocą równań: 
y=y1+m'*(y2-y1) 
x=x1+m'(x2-x1) 

Parametr m wyznacza o- 
dległość obliczanego punktu 
od punktu o współrzędnych 
(x1,y1). Jeśli m równa się 0 
lub 1, wówczas otrzymujemy 
x=x1 iy=y1 albo x=x2 i y=y2. 
Przy m=0,5 punkt położony 
jest w połowie odległości po- 
między punktami końcowymi 
Jeśli chcemy podzielić odci- 
nek na 10 części, wówczas 
parametr m powinien wynosić 
1/10=0,1. A zatem, można 
wyznaczyć dowolny punkt na- 
szej prostej przyjmując, że 


SCREEN 2,648,256,1,2 
LUZY 


LSL (W BELEBOB O LUUŁNH 
WMAA Z WECCH 


HULRA 
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JB 


PGA ZA 
SCREEN CLOSE 2 





ŁI Rozetki składające się z łuków kołowych. 


parametr obliczymy dzieląc 
jedynkę przez liczbę części, 
na jakie chcemy podzielić 
naszą prostą. 

Mamy już wszystko, co bę- 
dzie potrzebne do napisania 
odpowiedniego programu w 
BASIC-u. Tworzymy tablicę o 
wymiarach (3, 38, 1). Zauwa- 
żyliście chyba, że punkty 
krzywej Beziera oznaczamy w 
dosyć dziwny sposób, w ro- 
dzaju Pi(j). Pierwszy indeks 
naszej tablicy odpowiada in- 
deksowi i, drugi |, a trzeci 
wskazuje na to, czy będzie to 
współrzędna X (gdy równy 0), 
czy Y (gdy równy 1). Przy- 
kładowo: 

P(1,0,0) zawiera współrzę- 
dną X punktu P1(0), P(1,0,1) 
zaś współrzędną Y tego pun- 
ktu. Po zapamiętaniu współ- 
rzędnych wierzchołków uru- 
chamiamy poniższą pętlę: 


ito wszystko. P(0,3,0) i 
P(0,3,1) są współrzędnymi 
pierwszego punktu krzywej. 
Pełne obliczenia można wy- 
konać za pomocą podpro- 
gramu Bezier, w którym po- 
wyższa pętla jest zagnież- 
dżona w jeszcze jednej 
pętli, po to, aby obliczyć 
wszystkie punkty krzywej. 
Za pomocą parametru s 
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określamy liczbę podzia- 
łów, czyli liczbę oblicza- 
nych punktów. 

Krzywe Beziera mają nie- 
zaprzeczalną zaletę przy 
zastosowaniu ich w progra- 
mach graficznych. Przy- 
kładowo czcionki typu Qut- 
lime w komercyjnych pro- 
gramach, takich jak Profes- 
sional Draw i Expert Draw, 
składają się wyłącznie z 
prostych i krzywych Bezi- 
era. Jeśli chcecie wy- 
drukować literę w trybie 
PostScript, wówczas wszy- 
stkie (prawie) programy 
przekształcają daną czcion- 
kę na dane cyfrowe (współ- 
rzędne), które można zapi- 
sać bezpośrednio w zbio- 


rach ASCII. Posłużmy się 
przykładem: 
Przypuśćmy, że chcemy 


użyć litery P do grafiki ty- 
tułowej. Korzystamy w tym 
celu z programu do tworzenia 
liter. PRysujemy literę. Jej 
wielkość w tym przypadku nie 
odgrywa żadnej roli. Nastę- 
pnie zapisujemy tę literę jako 
dane postscriptowe. Na koń- 
cu każdego wiersza znajduje 
się opis, w jaki sposób należy 
wykorzystać dane z tego 
wiersza (rysunek 2). 

Trzy parametry w wierszu 
z rozkazem "curveto” ozna- 
czają współrzędne naszych 
"magnetycznych" wierzchoł- 
ków i końcową współrzędną 
krzywej Beziera. (Od tłu- 
macza: na rysunku jest 
sześć cyfr dlatego, że mamy 
dwie współrzędne: X i Y). 
Rysowanie rozpoczyna się 
od punktu, w którym przez 


CE 


/ REKURSION 


) 


(LERR ,,18688 oergrtfjert den 
/| Spelcherberelch fur die 
Rucksprengsdressen. 





fnderumg in FORWARD (wegen Bildverhaltnis): 
ty.zty.+steps*STK(TW radltangle.))%.5 





SUB Welle ( ) STATIC 
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WALL ktys="" 3 HEND 

SCREEN GŁasE ? 


Żółwiowe słoneczko — wynik rysowania. 


"moveto” został ustawiony 
kursor graficzny. 
Zapomnijmy teraz na chwi- 
lę o programach komercyj- 
nych i wpiszmy listing *Lo- 
adPS”. Rysuje on litery na 
ekranie. Program ten pozwa- 
la wykorzystać dowolną literę 
postscriptową, w której opisie 
występują instrukcje *"move- 
to”, "lineto" i "curveto", 
(UWAGA: W miejsce in- 
strukcji REM w pierwszym 
wierszu wpiszcie podprogram 
Bezier — przyp. tłum.) 
Przejdźmy do drugiego te- 
matu tego odcinka kursu: 
grafika żótwia (Turtle Gra- 
phics). Grafika taka jest 
nieodłączną częścią każdego 
programu napisanego w ję- 
zyku LOGO. Abstrahując od 
zdania, jakie macie o tym 










|6 | Trójkątne spirale stworzone rekursywnie. 
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ostatnim języku, należy za- 
uważyć, że przy okazji daje 
on interesujący punkt widze- 
nia na rekursywne techniki 
programowania. 

Ustawmy na ekranie na- 
szego żółwia. Możemy go 
przesuwać do przodu i do 
tyłu, a także obracać. Nasz 
żółw wykorzystuje współrzę- 
dne biegunowe. Podczas ru- 


| chu pozostawia ślad na e- 


kranie i w ten sposób powsta- 
ją rysunki. Ponieważ wię- 
kszości rysunków nie da się 
narysować jednym pociąg- 
nięciem linii, należy wyko- 
rzystać rozkaz TURTLEUP do 
podniesienia żółwia. Taki pod- 
niesiony zwierzak nie zostawi 
śladu przy poruszaniu się. 
Jednak w pewnym momencie 
znajdzie się w miejscu, od 


TURTLEZGWN 


którego mamy zamiar wzno- 
wić rysowanie. Należy go wte- 
dy opuścić przez TURTLE- 
DOWN. Podprogramy znajdu- 
jące się w listingu *Turtle 
Graphics" realizują te rozka- 
zy. Używamy czterech zmien- 


| nych globalnych: kąt, status 


(widoczny lub nie) oraz 
współrzędne X i Y określające 
pozycję żółwia. Na początek 
zamieńmy nasze niewidoczne 
pióro na widocznego żółwia. 
Możemy naszego gada za- 
stąpić trójkątem. 

FORWARD 100! przesunie 
pióro © 100 punktów ekrano- 
wych w kierunku, w jakim jest 
ustawiony. Obliczenie współ- 
rzędnych X i Y nowego po- 
łożenia jest proste: 

dx=krok*COS(kąt) 

dy=krok*SIN(kąt) 

Otrzymane wartości doda- 
jemy do aktualnych wartości 
określających położenie TX i 
TY. Rysujemy za pomocą 
LINE prostą do tego punktu. 
Jeśli TSTATUS wynosi 1, 
wówczas nasze pióro jest wi- 
doczne. W przeciwnym wy- 
padku narysujemy, za po- 
mocą POINT, tylko punkt w 
nowym położeniu, bez wido- 
cznego śladu ruchu żółwia. 
Jeśli podamy ujemny para- 
metr "krok", wówczas linia 
zostanie narysowana w prze- 
ciwnym kierunku. 

Instrukcja RIGHT dodaje 
podaną wartość do aktualnej 
wartości wyznaczającej kie- 
runek w TANGLE, natomiast 
LEFT odejmuje ją. Kąt i 
pozycja żółwia po uruchomie- 
niu programu równe są zeru. 
Nasz żółw stoi w lewym gór- 


BUIE UE 


W GOSKB Bxum 





Tak powstaje cyfrowe drzewo. 
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REM *** Hier SUB-Routine BEZIER 
einbauen 


SUB GETTOKEW (token$,typeź) STA 
TIC 

SHARED 1ptr,psline3 

token$="" : typeźsQ 

©3-=MID3(psline$,1ptr,1) 

IF cżja”* THEN c=( ELSE c=ASC( 

e$) 

UHILE c©>0 AND c<=32 
1ptr=lptr+1 
o$=NID$(paline$,lptr,1) 

IF c$»"" THEN c=Q ELSE azAS 
c(e3) 

UEND 

IF ©>=48 AND c<=57 THEN 
GOSUB GetNun 

ELSEIF (c OR 32)>=97 AND (e O 

A 32) <=122 THEN 
COSUA GetString 

END IF 

EXIT SUB 

GetNum: 
typef=1 
WHILE «>zóB AND © <=57 OR c$e" 


= 


tx.=0 : ty.=0 : tangle.s0 : tst 
atus.=D : esteps.=10 


DEF FN rad(deg)=deg/180%4*ATN(1 
) 


SUB FORWARD (steps) STATIC 

SHARED tx. , ty. ,tangle.,tatatu 
£. 
tx.=tx.+staps*COS(FN rad( tang 
1e.)) 
ty.sty.+steps*SIN(FN rad( tung 
1e.)) 
IF tstatus. THEN LINE -(tx.+. 
5,ty.+.5) ELSE durny=POINT(tx 
.+.5,ty.+.5) 

END SUB 


SUB RIGET (angle) STATIC 
SHARED tangle. 
tangle.=(tangle.+angle) MOD 3 
60 

END SUB 


SUB LEFT (ungle) STATIC 
SHARED tangle. 
tangle.=(tangle.-angle) 
IF tangle. <0 THEN tangle.=tan 
Ele.+360 

END SUB 


SUB BACZWARD (steps) STATIC : F 
ORWARD -steps : END SUB 


SUB TURTLEUP STATIC : SHARED ts 
tatus. : tstatus.=0 : END SUB 

SUB TURTLEDOWN STATIC : SHARED 
tstatus. : tstatus.=1 : END SUB 


SUB HOME STATIC 
SHARED tangle.,tx.,ty. 
RIGHT tangle. 
BACKWARD tx. 
LEFT 90! 
FORWARD ty. 
RIGHT 390! 
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1ptr=lptr+L 
token$stoken$+o$ 
c$=MID$(psline$,lptr,1) 
IF 6$=*” THEN c=0 ELSE c»AS 
C(e$) 
VEND 
RETURN 
GetStringE: 
typef=2 : czo OR j2 
VHILE c>=47 AND c <=122 
1ptr=lptr+1 
tokang=toxen3+03 
c$-NID$ (pslineg, lptr,1) 
IP c$a=*"* THEN c=Q ELSE 0=AS 
(eg) OR 32 
WUEND 
RETURN 
END SUB 


SUB LoadPS(dn$) STATIC 
SHARED palinegż,lptr 
OPEN dn$ FOR INPUT AS £1 
IF NOT df% THEN DIM knots(3,1 
) : dffai 
WHILE NOT ZOF(1) 
1ptr=1 : i=0 
LINE INPUT 1i,psline3g 


END SUB 


SUB CENTEA STATIC 
BONE 
FORWARD VINDOW (2) /2 
RIGHT 90! 
FORWARD WINDOW(J) /2 
LEFT 901 

END SUB 


SUB Rechteck (b,h) STATIC 
FORWARD(b) 
LEFT(901) : FORWARD(h) 
LEPT(901) : FORWARD(b) 
LEFT(901) : FORWARD(N) 
LEFT(901) 

END SUB 


SUB SCIRCLE (steps) STATIC 
SHARED cstapa. 
gastepstestepa. 

FOR i=1 TO 360/cesteps. 
FORWARD 8 
LEFT csteps. 
NEXT i 
END SUB 


SUB TCIRCLE (radius) STATIC 
SCIRCLE radius* 0174 
END SUB 


SUB SARCL (n,stepa) STATIC 
FOR i=1l TO n; 
FOAWARD(steps) : LEFT 1 
NEXT i 
END SUB 


SUB SARCL2 (n, steps) STATIC 
SHARED csteps. 
s5-stepstcesteps. 

LEFT cstepa./2 
WHILE n>zcsteps. 
FORWARD s 
LEFT catepa. 
n=n=ósteps. 


GETTOKEN t$,t£ 

IF t£>0 THEN 

UKILE tf=1 
1-1+1 
p(1)sVAL(t$) 

GETTOKEW t$,t£ 

WEND 

IF tge"linete" THEN 
ysp(i) : x=p(1-1) 

LINE -(x,y) 

ELSEIF t$e "noweto” THEN 
ysp(i) : x=p(1-1) 
dumny=POINT(x,y) 

ELSEIF t$="curveto" THEN 
knots(0,0)=x : knota(0,1) 
y 
POR 1-0 TO 2 

knote(1+1,0)=p(1+1%2) 
knota(i+1,1)=p(2+1%2) 
NEXT i 


BEZIER knots() „10! 
x=knots(3,0) : ysknots(j, 
1) 

ELSE 
PRINT "Unbekannter Befehl 
: "rtg" 


VEND 

IF n THEN 
s=stepa*n 
FORWARD 8 
LEFT n 
RIGHT csteps./2 

END IF 

END SUB 


SUB ARCL (n,radius) STATIC 
SARCL2 n,radius* „0174 
END SUB 


SUB SARCR (n, steps) STATIC 
FOR i»1 TO n 
FORWARD steps : RIGHT 1! 
NEXT 1 
END SUB 


SUB SARCR2 (n, steps) STATIC 
SHARED csteps. 
s=stepskosteps. 
RIGHT esteps./2 
UHILE n>=csteps. 
FORWARD 8 
RIGHT csteps. 
n=n-estepa. 

VEND 

1F n THEN 
s=steps*n 
FORWARD 5 
RIGHT n 
LEFT csteps./2 

END IF 

END SUB 


SUR ARCR (n, radius) STATIC 
SARCRZ n,radius*.0174 
END SUB 


REM %YWKKRKYAKEKKEKKEKKEKKEKKEK 
Liii4 


SUB BLATT (groesga) STATIC 
ARCL 60! „groesse 
LEST 120! 
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END IF 

END IF 
WEND 
END SUB 


SCREEN 2,640,512,1,4 
VINDOW 2,,,,2 


INPUT dn$ 
LoadPS(dn$) 


VHILE INKEY$="" : WEND 


WINDOW CLOSE 2 
SCREEN CLOSE 2 


|Mofzfelsfc) Ten pro- 
gram potrafi wczytać 
i wyświetlić na ekranie 
większość danych zapi- 
sanych w formacie Post- 
Script. 


ARCL 60! ,groesse 
LEFT 1201 
END SUB 


SUB Blume (anzahl, groesse) STA 
TIC 
IP anzahl THEN 
FOR 1=1 TO anzahl 
BLATT groesse 
LEFT 360/anzahl 
NEXT 1 
END IF 
END SUB 


SUB Velle (groesse) STATIC 
ARCL 90! ,groesse/4 
ARCR 90! „groesse/4 
ARCL 90! „grogese/4 
ARCR 90! „groesse/4 
END SUB 


SUB Sonne (groesse) STATIC 
FOR 1-1 TO 9 
Welle groesse 
RIGET 160! 
NEXT i 
END SUB 


REM FertREiREREEREŁREŁRERRKŁKEE 
| 


SCREEN 2,640,512,1,4 
WINDOW 2,,,,2 


CENTER 

TUATLEDOWN 

Sonne 200! 

VHILE INKEY$a** : WEND 


WINDOW CLOSE 2 
SCRZEW CLOSE 2 


Grafika żółwia 
Podprogramy wykonujące 


wszystkie funkcje LOGO- 
wskiego żółwia. 
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nym rogu ekranu i spogląda 
na wschód. | 


Procedury dla 
podstawowych 
WZOrców 


Poniższa procedura naka- 
zuje żółwiowi narysować pro- 
stokąt: 
FORWARD 1OD!:RIGHT 90 
FORWARD 


FORWARD 





FORWARD 100 


Dlaczego nie kwadrat? Wy- 
nika to z proporcji ekranu 
opisanych na początku kursu. 
Jeśli chcielibyśmy, aby był to 
kwadrat, wówczas musimy 
odpowiednio dopasować war- 
tość przy FORWARD w wier- 
szach 2 i 4 powyższego lis- 
tingu. 


|siB Bezier(knota(), s) STATIC | 
DIM p(3,3,1) 


FOR i=Q TO 3 
p(1,0,0)=knota(1,0) 
p(1,0,1)=knots(i,1) 

NEXT 1 





n=Q 
PSET(xnots(0,0),knots(0,1)) 


WHILE n<»=1 
n=m+1/s 
POR J=1i TO 3 
FOR 1=0 TO 3-J 
p(1,),0)=p(1,]-1,0)+n*( 
p(1+1,3-1,0)-p(i,j-1,0)) 
p(1,J,1)=p(i,)-1,1)+n*( 
pl1+1,3-1,1)-p(1,J-1,1)) 
NEXT i 
NEXT J 
LINE -(p(0,3,0),p(0.,3,1)) 
VEND 
END SUB 





| SCREEN 2,640,512,1,4 
WINDOW 2,,,,2 


DATA 100,50, 400,400, 100,400, 
400,50 





FOR 1=0 TO 3 
READ k(1,0),k(1,1) 
NEXT i 





Bezier k(),20! 
WHILE INKEY$="" : WEND 


WINDOW CLOSE 2 
SCREEN CLOSE 2 


Bezier RZŻCZEA 
rytm rysuje krzywą zgo- 
dnie z zasadami poda- 
nymi przez P. Beziera. 
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Ber linke Zweig ist - 


- doppelt so lang. 


EJ Wariant algorytmu rysowania drzewa. 


Mamy zatem prostokąt. Jed- 
nak taki sposób rysowania 
przy bardziej złożonych figu- 
rach może być męczący. Po- 
niższy wzorzec możecie za- 
stosować jako procedurę albo 
podprogram. Jeśli przyjmie- 
my, że b to szerokość naszej 
figury, h — jej wysokość, a k 
— kąt przy wierzchołku, wów- 
czas w BASIC-u będzie to 
wyglądać tak: 


SUB FIGURA (b,h,k! 
FORWARD h 


STATIC 


RIGHT k 
FORWARD D 
RIGHT k 
FORWARD h 
RIGHT k 
FORWARD b 
RIGAT k 


END SUB 


Jeśli teraz napiszemy: 
FIGURA 100:,100!,530 


to otrzymamy identyczny 
prostokąt jak poprzednio. 
Ostatnie RIGHT nie jest 
konieczne, jednak można to 
zrobić, bo ustawi to na- 
szego żółwia w początko- 
wym kierunku. Poćwiczcie 
sobie z różnymi parame- 
trami (oczywiście, jeśli zmie- 
nicie wartość kąta, wówczas 
końcowy kierunek żółwia 
może wyglądać różnie — 
przyp. tłum.). 

Powyższe procedury usta- 
wiały żółwia na środku ekranu 
lub w jego lewym górnym 
rogu. Wynik kolejnego pro- 
gramu jest zrozumiały (zwła- 
szcza gdy popatrzymy na ry- 
sunek 3). 








CENTER 
FOR i = 1 to 8 
FIGURA 1001,50: 
LEFT 45 


NEXT i 


Ponieważ nie cały świat jest 
kanciasty, spróbujmy popra- 
wić nasz program tak, aby 
rysował okrąg: 


FOA iel TO 360 
FORWARD i! 


AIGHT 1 


NEXT i 


Nasz wymyślony żótw prze- 
suwa się o jeden krok naprzód 
i obraca się o jeden stopień. 
Po 360 powtórzeniach kółko 
się zamknie. Zmieniając war- 
tość kroku otrzymamy okręgi 
o różnej wielkości. Można 
napisać podprogram, w któ- 
rym dałoby się wprowadzać 
odpowiedni parametr. Spró- 
bujcie go zaprogramować. 

Jak duży będzie okrąg przy 
wartości kroku równej, po- 
wiedzmy, 100? Trudno jest na 
to natychmiast odpowiedzieć. 
Zazwyczaj rysujemy okręgi 
znając ich promienie. w 
odpowiedzi na to pytanie zno- 
wu pomoże nam twierdzenie 
Pitagorasa. Przyjmując: s — 
krok i r = promień, mamy: 

360 *s=z2*pi*r 

Obwód okręgu wynosi "2 x 
pi x promień”. Aby przejść po 
takim obwodzie, nasz żółw 
musi wykonać 360 kroków. 
Krok dla okręgu o znanym 
promieniu możemy obliczyć 
ze wzoru: 


s=r* pi/180 
czyli 
s=r* 0.0174 








Dla koła musimy wykonać 360 
takich kroków, jeśli natomiast 
zechcemy narysować tylko frag- 
ment okręgu, to będzie ich 
mniej. A zatem możemy nieco 
przekształcić nasz program: 


SUB Łuk [w,rl STATIC 
FOR 1=1 TO w 
FORWARD r*D.0174 
RIGHT 1 
NEXT i 
Przy okazji przekształci- 


liśmy nasz program w podpro- 
gram po to, aby łatwiej można 
go było zastosować w progra- 
mach napisanych przez Was. 
Nasz podprogram rysuje łuki 
"prawostronne". Jeśli chce- 
cie narysować łuk w lewą 
stronę, wówczas należy za- 
mienić wiersz z kierunkiem 
obrotu (RIGHT na LEFT — 
przyp. tłum). Obrazki 4 i 5 
pokazują dwie figury stwo- 
rzone programem bazującym 
na powyższej procedurze. 
Jednak nasze procedury na 


| koło i łuk są wyjątkowo wolne. 





Spowodowane jest to relatyw- 
nie dużą liczbą rysowanych 
na ekranie linii. Koło złożone 
na przykład z 30, a nie z 360 
linii rysowane byłoby znacz- 
nie szybciej. Spróbujmy. 
Trzydzieści kroków to obroty 
o 360/30, czyli 12 stopni. 
Oczywiście przy takim posta- 
wieniu sprawy kroki żółwia 
muszą być odpowiednio więk- 
sze. O ile? Skoro promień w 
"360*s=2'*pi"r'iw*"30*s1 
=2*pi* r" ma być taki sam, a 
liczba "pi" z definicji jest za- 
wsze taka sama, a zatem 
nowy krok s1 musi być 360/ 
30, czyli 12 razy większy: 


wa=12 
FOR i=l to 
FORWARD 8 * wz 
LEFT we 
NEXT i 

Aby zastosować tę technikę 
do łuków kołowych, musimy 
jednak najpierw usunąć z 
drogi pewną przeszkodę. Po- 
dobnie jak przy okręgu na- 
piszmy: 


360/wz 


* 0.0174 


wg=12 
FOR 1=1 
ale... co dalej? Jeśli zastosu- 
jemy tę samą metodę co przy 
rysowaniu koła — będzie ona 
działać dobrze tylko dla takich 
wycinków koła, które ograni- 
czone są wielokrotnościami 
zmiennej ws. Nie ma jednak 
rzeczy, której nie dałoby się w 
jakiś sposób rozwiązać: 


to 360/ws 
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WHILE w>awz 
FORWARD s*ws*0.0174 
LEFT ws 

u = w-ws 

WEND 

FORWARD 8 * w *0,0174 


LEFT w 


Powyższa procedura ma 
jednak pewną wadę. Narysuj- 
cie półokrąg (180 stopni) za 
pomocą 30-stopniowych kro- 
ków. Wynik będzie zdu- 
miewający (co wcale nie zna- 
czy, że będzie prawidłowy). 
Należy zatem zmienić pro- 
gram tak, aby dawał sobie 
radę i z tego typu przypadka- 
mi. Rozwiązanie podamy za 
chwilę. 

Programowanie rekursyw- 
ne jest pojęciem chętnie 
używanym przez zaawanso- 
wanych programistów. Mimo 
to jest ono bardzo łatwe. 
Zazwyczaj wszystkie kursy 
rozpoczynają się od progra- 
mu, który wywołuje sam sie- 
bie: 


prog; 
PRINT 
GOSUB PROG 


RETURN 


"Cześć* 


Jest to rzeczywiście do- 
skonały przykład na rekur- 
sywność. Z drugiej strony 
program ten jest bezsenso- 
wny i wcale nie taki "nie- 
śmiertelny”, jak mogłoby się 
na pierwszy rzut oka wy- 
dawać. 

Duża liczba RETURN-ów 
zapełni w szybkim czasie 
pamięć stosu i w pewnym 
momencie  interpreter da 
Wam znać, że ma już ich 
(RETURN-ów) po dziurki w 
nosie. 

Podobnie nieskończonym, 
mającym jednak znacznie 
bardziej interesujący wynik 
(rysunek 6), jest poniższy 
programik: 


W=145:5=5 
GOSUB Spirala 
END 

Spirala: 
FORWARD 5 
LEFT w 

8=8+3 

GOSUB Spirala 
RETURN 


Także i tutaj w pewnym 
momencie interpreter BASIC- 
a zaprotestuje. W związku z 
tym musimy zamontować do 
programu hamulec, który za- 
trzyma go w odpowiednim 
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momencie. Ale kiedy? Czy 
można zastosować tutaj takie 
same zasady jak przy pętlach 
FOR...NEXT? Nie. Możecie 
się o tym przekonać wstawia- 
jąc na początku podprogramu 
zmienną zliczającą skoki do 
tego podprogramu. W mo- 
mencie gdy program *wyleci", 
wystarczy wydrukować tę 
zmienną. Okaże się, że to 
niewiele ponad 100. A zatem 
założymy nasz hamulec na 
100. Aby nie dopisywać zbęd- 
nych wierszy (co zwolniłoby 
przebieg programu), wyko- 
rzystamy tu zmienną s. Po- 
prawmy przedostatni wiersz na: 
IF 8<=300 THEN GOSUB Spirala 

W ten sposób nasza spirala 
wykona się 100 razy. Potem 
jednak natknie się na RE- 
TURN. Ten problem także 
można rozwiązać. Najprościej 
za pomocą pętli WHILE..WEND 
(prostszy, wydawałoby się, 
sposób z END-em daje nie- 
ciekawy efekt. Jaki? Spraw- 
dźcie sami —przyp. tłum.). W 
ten sposób daliśmy sobie radę. 
Jednak w kolejnym opisanym 
przypadku nie będzie już tak 
łatwo. Przypuśćmy, że chce- 
my narysować drzewo, takie 
jak na rysunku 7. Zacznijmy od 
lewej strony: 


00; GOSUB drzewo 


LEFT 45! 
FORWARD z 
IF 5>»6.125 THEN GOSUB drzawo 


RETURN 


Najlepiej będzie, gdy od 
razu wpiszecie ten listing i 
będziecie obserwować wynik 
jego działania. W momencie 
gdy uznacie, że Wasze drze- 
wo wygląda tak, jak powinno 
— należy zatrzymać program i 
wbudować do niego pętlę 
WHILE..WEND z odpowiednią 
wartością s. W ten sposób 
mamy narysowaną lewą część 
pnia i lewe gałęzie i "liście" z 
lewej strony. Żółw wspiął się 
na szczyt drzewa. Teraz 
nakażemy mu stamtąd zejść 
tak, aby przy okazji narysował 
brakującą prawą stronę. Roz- 
szerzmy nasz program o nas- 
tępujące wiersze: 


BACKWARD e 
RIGHT 90 
FORWARD s 
BACKWARD s 





LEFT 45 
s=5/0.5 

Wiersze te należy wpisać 
pomiędzy IF i RETURN. w 
ten sposób za pomocą BA- 
SIC-a rysujemy prawą stronę 
naszego drzewa. W końcu 
nasz żółw jest w punkcie, z 
którego rozpoczął wędrówkę 
— u podstawy pnia. Ale czy to 
wszystko? Nie.  Każdo- 
razowe wywołanie procedury 
"drzewo” spowoduje naryso- 
wanie tylko fragmentu drze- 
wa, poczynając od miejsca, w 
którym znajduje się aktualnie 
żółw. Narysujmy teraz resztę 
naszego drzewa. Coś nie 
tak? Owszem, nasz żółw 
stale zbacza na lewo, Trzeba 
iść w zgodzie z panującym 
trendem, a zatem zdekomuni- 
zujmy zwierzaka dopisując 
kolejne wiersze: 


FORWARD 8 
GOSUB drzewo 
BACKWARD z 
LEFT 45 
5=5/0.5 


RETURN 


(aby nieco przyspieszyć 
działanie programu, zastąp- 
my wszystkie dzielenia mno- 
żeniem, na przykład zamiast 
s=s/0.5 dajmy s=s*2 — przyp. 
tłum.). 


Nadszedł teraz czas, aby | 


wyjaśnić cały algorytm. Nie- 


stety, nie zrobimy tego. Cze- | 


mu? MUSICIE to zrobić sami, 
bowiem tylko przez obser- 
wację zachowania się pro- 
gramu potraficie w pełni zro- 
zumieć działanie tego pros- 
tego, a fascynującego, algo- 
rytmu, który pozornie bezsen- 
sowne ruchy i kreski potrafi 
zintegrować w przyjemną dla 
oka całość (zobacz także ry- 
sunek 8). 

Jak to wszystko się ma do 
naszego półokręgu? Ma się, i 
to całkiem logicznie. Wyko- 
rzystamy tu ten sam pomysł. 
Załóżmy, że chcemy nary- 
sować półokrąg w dwóch kro- 
kach po 90 stopni. Potrzebny 
nam kąt 180 stopni otrzy- 
mamy przez złożenie dwóch 
kątów prostych. Wystarczy 
każdy z nich narysować kro- 
kiem po 90/2 = 45 stopni. 
Wprawdzie spowoduje to w 
konsekwencji śmieszny spo- 
sób rysowania (jaki — prze- 
konajcie się sami), ale w efek- 
cie w miarę szybko otrzy- 
mamy potrzebny nam kształt. 
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Nasz żółw idzie już spać, 
natomiast mam nadzieję, że 
Wy spróbujecie, co jeszcze 
można zrobić z jego pomocą. 
Życzymy powodzenia. 
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Na tym kończy się kurs 
programowania w BASIC-u, 
kontrowersyjnie przyjęty przez 
Czytelników. Otrzymaliśmy 
wiele listów chwalących ten 
kurs. Były wśród nich i takie, 
w których skarżono się, że 
jest momentami zbyt trudny. 
Dostaliśmy też dużo (nawet 
nieco więcej niż z poprzed- 
niej grupy) listów potępia- 
jących w czambuł pomysł 
zamieszczenia tego cyklu. 
Jednocześnie Czytelnicy obu- 
rzeni na to, że marnujemy 
miejsce na głupi BASIC, i 
rezerwujący mu zaszczytne 
miejsce na liście najgor- 
szych artykułów — przyzna- 
wali się do tego, że nie 
przeczytali ani jednego od- 
cinka kursu. Czyżby zadzia- 
łała zasada *za sam wygląd 
— dożywocie”? My też 
uważamy, że amigowski BA- 
SIC jest najgorszą z do- 
stępnych implementacji na 
jakikolwiek komputer. Chcie- 
liśmy jednak dać możliwość 
poznania AMIGI od innej 
strony niż gry tym Czy- 
telnikom, którzy nie mają 
pod nosem giełdy, gdzie 
mogą otrzymać najnowsze 
języki programowania na 
Amigę i skazani są na wyrób 
Microsoftu. Wybraliśmy kurs 
Norberta Spitterandta, po- 
nieważ zamieszczone w nim 
algorytmy są na tyle orygi- 
nalne i ciekawe, że z po- 
wodzeniem można je prze- 
transponować na przykład 
do programów w języku C. 
Ponadto, między wierszami, 
można było w nim prze- 
czytać informacje odnoszące 
się nie tylko do BASIC-a, a 
przydatne w każdej pracy z 
Amigą (jak chociażby o za- 
sadach powstawania kolo- 
rów). Zgodnie z obietnicą, 
aby odpowiedzieć na py- 
tania Czytelników dotyczą- 
ce mniej zrozumiałych frag- 
mentów kursu —zamieśc|- 
my jeszcze *pokłosie" kursu, 
w którym postaramy się wy- 
jaśnić wszelkie wątpliwości, 


o których daliście nam znać. 
REDA 











Kolejny raz przyszło nam testować produkt znanej firmy 
Psygnosis. Tym razem jest to program symulacyjny przenoszący 
nas w świat komputerowy XXI wieku. 


p Po serii lokalnych konfliktów świat ostatecznie podzielił się na 


dwa bloki polityczno-militarne: północny pakt obronny i jego 
odpowiednik skupiający kraje biednego południa. Chociaż 
wspólnota południowa nie dysponowała superzaawansowanymi 
technologiami, to jednak dzięki nielegalnym interesom i zwykłemu 
a szpiegostwu zdołała zbudować potencjał militarny zagrażający 


północy. Rozwój techniki komputerowej zaowocował całkowitą 
zmianą sposobu prowadzenia wojen. Komputery nowej generacji, 
ukryte głęboko w bunkrach, sterują systemem obronnym zdolnym 
do odparcia każdego ataku. Nadal jednak niezbędni są technicy 
do obsługi tego skomplikowanego sprzętu. Ich wyszkolenie na 
zwykłych symulatorach nie jest zbyt efektywne, dlatego też 
zbudowano system oparty o najlepszy komputer firmy C- 
Kózka Gr ho tniówa i Sb, Corporation. Jednak jego olbrzymia cena i konieczność przy- 

PE ZLE 2206 orta łóżek 4 jóyów Sżeśów gotowania dużych zastępów personelu spowodowała, że użyto go 
> DP = ' = ! PSE jako serwera sieci złożonej ze znacznie mniej zaawansowanych 
i jw ASA: 5 z Ą +4 terminali (nawet z archaicznych, pochodzących jeszcze z lat 
= z E A Ao i osiemdziesiątch XX wieku Amig). Właśnie na jednej z takich 
Eo 6: ESPRE końcówek możemy sprawdzić, czy mamy predyspozycje kwa- 
: . 8 lifikujące nas do najbardziej renomowanej szkoły wojskowej — 
West Point. Zadanie jest bardzo trudne. Tylko ułamek procenta 
kandytatów przechodzi pomyślnie wszystkie testy. Do wypełnie- 
dk — rc naka ZĘ Pd AA nia mamy 20 misji treningowych o niezbyt dużym stopniu 
2 Wa OZ ELLA PADE Łk 8 trudności, służących raczej zapoznaniu się ze specyficznymi 
„pęd io wr Ezra Wez ewa Po | warunkami symulacji, oraz 20 pełnych scenariuszy. Jeśli nie 
TFT * : "EEJEF* | zrealizujesz misji wstępnych, wówczas nie będziesz miał dostępu 
do wszystkich opcji (np. do budowy własnych kompleksów 
obronnych czy do sterowania pojazdami naziemnymi). 

Program Air Support stanowi połączenie programu strategicz- 
nego z symulacją wektorową. |Idea tej gry bardzo przypomina 
produkt wydany już wcześniej przez Psygnosis, a mianowicie 
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Armour Geddon. 


Do Twojej dyspozycji stoją potężne bazy 
obronne, szereg pojazdów, poczynając od rozpoznawczych, 


kończąc na myśliwcach. W rozbudowanych scenariuszach 
możesz kontrolować do 16 różnych pojazdów, projektować 
własny system obronny, produkować nowe jednostki. Stopień 
trudności powoli się zwiększa, ale równocześnie w naj- 
łatwiejszych misjach nie są tolerowane porażki. Cała Twoja 
kariera, osiągnięcia | klęski, jest przedstawiona w postaci 
wykresu. Niepowodzenia w jednym scenariuszu mogą być 
częściowo zrekompensowane w innym. Jeśli na początku gry 
czujesz się przytłoczony jej złożonością, możesz część zadania 
przerzucić na komputer, zlecając mu sterowanie większością 
jednostek. Stopień trudności jest regulowany liczbą informacji o 
położeniu i ruchach przeciwnika (w najtrudniejszej opcji jest on 
najbardziej zbliżony do realistycznych warunków). 

Program nie należy do najłatwiejszych, odznacza się dużym 
stopniem komplikacji. Od gracza wymagana jest nie tyle zręczność 
w pilotażu, co umiejętność szybkiej oceny sytuacji. Ponieważ w 
grze występuje kilka zasadniczych ekranów, z których wywołuje się 
różnorodne opcje bądź też służą one celom informacyjnym, nie 
należy się więc zrażać pierwszymi niepowodzeniami w obsłudze 
programu. Doświadczenie robi swoje. 

Realia przyszłej wojny są wiernie oddane. Mamy pod swoją 
komendą całą gamę różnorodnego sprzętu, zarówno latającego, 
jak i naziemnegó, wyposażonego w bogate systemy uzbrojenia. 
Za najbardziej rewelacyjny uważam pomysł projektowania 
własnych baz, na które składa się kilka elementów, takich jak: 
centrum dowodzenia, radary, bronie defensywne, generatory 
energii i fabryki zbrojeniowe. Takie rozwiązanie daje duże pole 
manewru w stosowaniu własnej taktyki. Sterowanie wybranymi 
jednostkami odbywa się z kilku poziomów. Można to robić 
ręcznie, bezpośrednio z kokpitu sterowniczego albo z mapy 
(mamy wtedy lepszy przegląd sytuacji). Ponieważ człowiek 
fizycznie może kierować tylko jednym pojazdem, ruchami i 
działaniem pozostałych zajmuje się komputer. Gracz może 


I alotoll= =) JP JA JAJA 
(ozlomkanion i I YRZY ZZA JACY PA 
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ingerować w poczynania Amigi przez wybór punktów docelowych 
i poprzez wydawanie ogólnych rozkazów (np. atak, patrol itp.). 
Air Support jest chyba pierwszym programem symulacyjnym, 
który całkowicie jest zrealizowany na wektorach bez wypełnie- 
nia. Niewątpliwie takie rozwiązanie zdecydowanie podniosło 
szybkość animacji, lecz z drugiej strony część potencjalnych 
odbiorców może odnieść wrażenie, że program nie jest graficz- 
nie zbytnio efektowny. Pewną ciekawostką jest możliwość 
przełączenia programu w specjalny tryb dający wrażenie 
trójwymiaru. Do zobaczenia tego efektu są jednak potrzebne 
specjalne okulary. W ogóle program odznacza się bardzo 
bogatym wyborem wszelkiego rodzaju opcji zmieniających 
parametry obrazu, regulujących liczbę detali itp. Mimo to dla 
przeciętnego gracza trochę denerwujące jest zastosowanie 
interlace'u wywołującego męczące wzrok drganie ekranu. 
Kolejną nowością jest umieszczenie w tej symulacji syntezatora 
głosu. Szereg takich, z pozoru drobnych, rozwiązań tworzy 
swoistą "'komputerową” atmosferę gry, o co autorom naj- 
wyrażniej chodziło. W podsumowaniu można śmiało stwierdzić, 
że Air Suppoń jest kompleksową symulacją dla bardziej 
zaawansowanych graczy, w której pomysł nie najnowszy stał się 

pretekstem do stworzenia całkowicie oryginalnej gry. 
Roman Sadowski 
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Kompletna oferta finalnej wersji 3.1 RAE słowników 
przeznaczona na AMIGĘ. Obecnie w sprzedaży posiadamy następujące 
wersje językowe: 


ANGIELSKO-POLSKA 
MIEMIECKO-POLSKA 


fmiStownik wymaga minimum 1 MB RAM. 
Dostarczany jest na dwóch dyskiatkach: 

Z programem sterującym (rrernal śdent 
4" ;*; dla każdoj w worejlięzykowej|. ś 
si 7 Sazą danych. 

Cena programu: 145 tys. zł. 


Liczne, aa zalety AmiSłownika sprawiają, że nie ma on konku- 
rencji na rynku A 
. sksałoweny port ARexx-a, umożliwiający bezpośrednie tłumacze 
nie wyrazów z ekranu edytora CED, 
* elastyczne możliwości konfigurowania I efektywnego wykorzystania 
a pamięci RAM, sztywnego dysku, dodatkowych stacji 
pi lete| 
| + duża szybkość wyszukiwania hasła, osiągnięta poprzez zastosowanie 
| procedur w asemblerze do bezpośredniego odczytu dyskietki z 
| pominięciem Amiga DOS, 
* możliwość rozbudowy słownika o własne hasła I tlumaczenia, 
+ dopracowana grafika i system komunikacji z użytkownikiem, 
| . woda z drukarką umożliwiająca wydrukowanie tłumaczonych 
aseł, 
| * możliwość wykorzystania AmiSłownika jako interesującej gry 
dydaktycznej (na dyskietce dystrybucyjnej dołączany jest stosowny 
| program w ARexx-ie] 
| 


Mamy 3 letnie doświadczenia przy projektowaniu kom aż: 
| wych słowników. Ni z wersja zaspokoi wszystkie Twoje 
| kiwania. AmiSłownik wer. 3.1 można otrzymać za zulicieniew: 


| pocztowym. Wystarczy tylko wysłać zamówienie lub zadzwonić. 
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INNA DROGA (4) 


SYTUACJE NIETYPOWE 


W świetle faktów przedstawionych w dotychczasowych 
odcinkach Czytelnik słabiej zorientowany może odnieść 
wrażenie, że AR MK III stanowi panaceum na wszelkie 
problemy związane z *włamaniami". Twierdzenie takie mija się 
z prawdą. Po pierwsze: cartridge sam nic nie wymyśli i jest 
jedynie świetnym narzędziem w rękach "włamywacza”. Po 
drugie: narzędzie to również podlega pewnym ograniczeniom. 
Wprawdzie nie spotkałem jeszcze gry, która "wiesza się" po 
wciśnięciu FREEZE, ale takie "odkrycie” jest tylko kwestią 
czasu. Działanie AR można zablokować z poziomu programu 
gry, bo jeżeli w momencie wciśnięcia FREEZE pod adresem 
młodszego słowa adresu copperlisty (adresy $DFF082 lub 
$DFF086) znajdzie się liczba nieparzysta, to po chwili zobaczy- 
my Guru. Może to być spowodowane przez jeden rozkaz 
asemblera w programie gry! 

Ci z Was, którzy mieli C64, dobrze pamiętają kłopoty z 
uruchamianiem niektórych gier, na przykład iron Lord, w 
obecności FINAL Il. Zapewne podobnie będzie z grami na 
A500. Już teraz przykładem mogą być tytuły firmy Delphine 
Software: FUTURE WARS i OPERATION STEALTH. Wpraw- 
dzie po FREEZE można wykonać restart gry, ale nie pojawia się 
okienko z opcjami. Ingerencja w program traci sens, skoro nie 
można grać! Chyba pozostaje jedynie czekać na AR MK Iv, 
który poza tym, że ma instrukcje fo (fontanna) i hl (lądowisko dla 
helikoptera), może będzie potrafił odszukiwać liczniki błędów 
wykorzystujące rejestry, umożliwi użycie deeptrainera do gier 
"chodzących" tylko na 1 MB i zapewne będzie bardziej 
*przeżroczysty” dla oprogramowania. 

Następnym zagadnieniem, z którym będziemy mieli do 


czynienia, jest zapis danych na dyskietce w formacie różnym | 


od AmigaDOS lub potraktowanie ich cruncherem przed 
zapisem. Postępowanie takie umożliwia programiście osiąg- 
nięcie za jednym zamachem dwóch korzyści. Po pierwsze: 
utrudnia dostęp do programu na dyskietce, uniemożliwiając 
wprowadzenie zmian w parametrach, które są inicjalizowane 
jednorazowo na początku gry, a po drugie: oszczędza miejsce 
na dyskietce. W takiej sytuacji "łamanie" gry na dyskietce jest 
utopią wymagającą posiadania specjalistycznych programów, 
perfekcyjnej znajomości systemu operacyjnego i wielu sztu- 
czek. Jest to raczej robota dla prawdziwego hacke- 
ra. "Włamywacz" nie musi tego robić. Wystarczy sobie 
uświadomić, że niezależnie od wszelkich trików, w pamięci 
komputera MUSI pojawić się program I dopiero wtedy ma sens 
próba "usprawnienia” gry. Po jej pozytywnym wyniku można 
zachować się dwojako: 

1. Gdzieś sobie zanotować sekwencję bajtów reprezentującą 
rozkaz, który trzeba zmienić, aby uzyskać na przykład 
"nieśmiertelność". W przyszłości, niezależnie od konfiguracji 
pamięci i przypadkowej alokacji programu, zawsze ją odszuka- 
my wykorzystując do tego instrukcję f monitora. 

2. "Zrzucić” na dyskietkę *usprawnioną” wersję gry (jak to 
zrobić, opisane jest w instrukcji obsługi AR) i używać jej tylko do 
uruchamiania gry w wersji "nieśmiertelnej”, zastępując ją potem 
dyskietką z "oryginałem". Z reguły unieszkodliwiony w ten 
sposób licznik błędów nie ulega *regeneracji" po przejściu 
poziomu gry i dograniu się następnego. Sposób ten, wprawdzie 
dość wygodny, jest jednak kosztowny (dyskietki!). Warto 
jeszcze pamiętać o instrukcjach TEST-1 i TEST-2, dostępnych 
w Preferences. Służą one do poprawienia jakości obrazu, 
zakłóconego użyciem FREEZE. Faktycznie — uaktywniające 
się po RESET instrukcje *uzdrowiły" sytuację w grze ROBO- 
COP-3. Warto wiedzieć i skorzystać! 

Pozostał do omówienia jeszcze jeden aspekt zjawiska 
pojawiającego się na styku rozrywki i wiedzy, jakim jest 
"włamanie". Wprawdzie jest on wstydliwie umieszczony pod 
koniec artykułu, ale nie wolno go pominąć, choć nie dotyczy 
samej techniki "włamań”. Chodzi o relację: *włamania" a 
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Nasz zapracowany Sejm ma na głowie tyle decydujących o 
rozwoju kraju i gospodarki spraw, jak np. aborcja, że jeszcze 
nie zdążył ustosunkować się do projektów ustawy o prawie 
autorskim I tzw. ustawy antypirackiej. A jest nad czym radzić, 
bo nacisk państw EWG i USA na załatwienie tej sprawy 
nieustannie rośnie. Wszystkie programy, jakie są dostępne na 
giełdach, docierają na nasz "rynek" pozbawione zabezpieczeń 
i często wzbogacone o dorobione trainery. Całą tę niewdzięcz- 
ną robotę wykonują PRAWDZIWI hackerzy w zachodniej 
Europie. U nas programy są jedynie powielane i sprzedawane. 
Na taki stan rzeczy miała wpływ sytuacja na rynku oprogramo- 
wania. W Polsce przez długie lata praktycznie nie istniała 
legalna sprzedaż programów komputerowych. Natomiast 
zawsze było pod dostatkiem kradzionych, pirackich kopii. Co 
gorsza, było to tolerowane i akceptowane przez władze, którym 
wygodnie było nie dostrzegać problemu. Software traktowano 
jako rzecz niemal bez wartości. 

Efektem było wstrzymanie rozwoju rodzimego oprogramowa- 
nia, a programistów mamy zdolnych. Skutkiem ubocznym tego 
posunięcia jest brak w Polsce prawdziwych grup hackerskich, 
które reprezentują często wyższy poziom wiedzy na temat A500 
niż profesjonalni programiści. Przykładem tego, co takie grupy 
potrafią, jest na przykład "złamanie" w ciągu kilku dni 
wykonanych przez profesjonalistów zabezpieczeń gry ROBO- 
COP-3, która działała tylko z dołączonym "donglem". 

Grupy takie żyją z handlu kradzionym oprogramowaniem, ale 
cały figiel, w porównaniu z sytuacją w Polsce, polega na tym, że 
"szmal" zgarnia jedynie ta grupa, która jako pierwsza "złamie” 
zabezpieczenia. Ponadto zjawisko to występuje tam na dużo 
mniejszą skalę, ponieważ wielu prywatnych użytkowników 
(i wszystkie firmy) woli jednak kupić pewne i legalne programy. 
Umiejętności polskich pseudohackerów sprowadzają się do 
biegłości w obsługiwaniu XCopy, co nie wymaga posiadania 
ilorazu inteligencji większego niż przeciętna noga stołowa. 
Dzięki temu mają oni podstawową zaletę: mogą prowadzić 
MASOWĄ dystrybucję kradzionych programów. Ponieważ złe 
Ignie do złego, wytworzyła się swoista symbioza pomiędzy 
hackerami z Zachodu a rodzimymi "businessmenami". Jedni 
"łamią" zabezpieczenia programów, bo potrafią, a drudzy 
bezkarnie je sprzedają. Wystarczy pójść na pierwszą lepszą 
giełdę, aby przekonać się, co jest grane. 

Jak długo jeszcze?! Nic dziwnego, że w świetle powyższych 
faktów najjaśniejsza RP dla jednych jest Rajem, a dla innych — 
Sodomą i Gomorą. Jeżeli uzmysłowimy sobie, że są na świecie 
kraje, gdzie jest prawnie zabroniona ingerencja w kod wynikowy 
programu, a w innych jest karane już samo posiadanie 
nielegalnie skopiowanego programu, to krańcowość po- 
wyższych opinii stanie się najzupełniej zrozumiała, Jak do tego 
wszystkiego mają się "włamania"? Zgodnie ze zdrowym 
rozsądkiem nie należy się spodziewać w ustawach repres- 
jonowania tego typu działalności, jeśli nie będą one stanowić 


' parawanu dla handlu kradzionym oprogramowaniem. Jedyny 


zarzut, jaki można obecnie postawić "włamywaczom”, to 
nieformalne popieranie piractwa, ponieważ wspomnianych gier 
nie można zwyczajnie i za rozsądną cenę kupić w sklepiku za 
rogiem ulicy. I tu powoli dochodzimy do sedna sprawy. 

Kto z nas grywa WYŁĄCZNIE w LEGALNIE zakupione gry? 
Które z czasopism w RP, poświęconych tematyce kompute- 


| rowej i zajmujące się grami, zamieszcza WYŁĄCZNIE opisy i 


recenzje LEGALNIE zakupionych programów?! (Jeżeli czyni 
tak AM, to chętnie odszczekam niecne insynuacje). Pytania 
raczej retoryczne. Wprawdzie nie może to usprawiedliwiać 
złodziejstwa i paserstwa, jednakże przy obecnej relacji cena 
gry/średni zarobek trudno jest oprzeć się wrażeniu, że albo 
licznik tego ułamka jest za duży, albo mianownik za mały. Na 
Zachodzie wynosi on około 1/40, a u nas 1/10. Różnica 
niebagatelna. Na wzrost średnich zarobków w najbliższym 
czasie trudno jest liczyć. Walka z piractwem w Polsce musi się 
zacząć od ustanowienia właściwych relacji cenowych. Na razie 
mimo braku gwarancji i ryzyka odpowiedzialności karnej oferta 
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asortymentowa i cenowa pirackich kopii programów jest dla 
przeciętnego bywalca giełdy nie do odrzucenia. Sprowadzenie 
piractwa do zjawiska marginalnego (kiedyś pojawią się 
zapewne rodzimi PRAWDZIWI hackerzy) jest możliwe tylko na 
drodze ekonomicznej. Sądzę, że w początkowym okresie po 
wprowadzeniu ustaw jedynym efektem będzie zejście handla- 
rzy do podziemia i wzrost cen nielegalnie nabywanych 
programów. Przestawienie o 180 stopni mentalności przecięt- 
nego użytkownika komputera nie jest sprawą łatwą, ale 
konieczną. Ito nie z powodu grożącej odpowiedzialności karnej 
za współudział w przestępstwie, ale z konieczności zaakcep- 
towania światowych reguł gry. Nie ma innej możliwości i 
musimy jakoś przebrnąć przez okres przejściowy. Początki są 
już widoczne i relatywnie drogich wprawdzie, ale legalnych 
programów jest na rynku coraz więcej. Piractwo przestanie być 
kwestią godną większego zainteresowania w momencie, gdy 
użytkownik komputera będzie wolał kupić w sklepie, a nie u 
handlarza, nieco droższy program z gwarancją, opisem, 
instrukcją itd., a także z całkowicie u nas nie znaną tzw. obsługą 
posprzedażną. Mam nadzieję, że czołowi producenci opro- 
gramowania nie przegapią szansy wejścia na nasz chłonny 
rynek i nie będą stawiać nierealnych żądań cenowych. Aby 
zabezpieczyć się przed *wypływem” z RP, taniego w stosunku 
do cen światowych, oprogramowania (a musi ono być tańsze, 
bo nabywcy są ubożsi — w przeciwnym wypadku piractwo nigdy 
w RP nie zostanie zwalczone), wystarczy je rozprowadzać 
WYŁĄCZNIE w polskiej wersji językowej. Nakłady zwrócą się z 
pewnością, bo w krajach EWG poziom znajomości języka 
polskiego jest taki, jak u nas chińskiego. Podstawowa prawda o 
robieniu interesu na minimalnym zysku jednostkowym, przy 
jednoczesnym dużym obrocie, jest chyba znana na zachód od 
Odry i Nysy. Zobaczymy! 

| jeszcze jedno. Dzisiaj odchodzi się od zabezpieczania 
programów przed kopiowaniem drogą wymyślnych trików 
bazujących na zawiłościach systemu operacyjnego. Pier- 
wszym zaleceniem instrukcji obsługi jest wykonanie kopii 
bezpieczeństwa programu. Zabezpieczanie ukierunkowane 
jest na różne hasła i kody związane zwykle z treścią instrukcji 
obsługi, które trzeba wpisać przed uruchomieniem programu 
bądź w trakcie korzystania z niego. Czasami zabezpieczenie 
jest jeszcze wzmocnione przez dołączanego *dongla". Wszyst- 
ko to daje się "obejść" (robią to hackerzy), ale nie spodziewajcie 
się ujrzeć w AM kursu usuwania zabezpieczeń gier! Nie takie 
"włamania" chciałbym propagować na jego łamach! Ani ja, ani 
Redakcja nie mamy intencji wspierania piractwa, co chyba jest 
oczywiste i zrozumiałe. Nie spodziewam się, że moje poglądy 
na poruszone sprawy zostaną przez wszystkich Czytelników 
uznane za jedynie słuszne, jednak jestem pewien, że zawsze w 
AM znajdzie się trochę miejsca na zaprezentowanie ciekawych 
opinii. Powoli zbliża się koniec artykułu i nieuchronnie nasuwa 
się pytanie: 


CO DALEJ ? 


Muszę na nie szczerze odpowiedzieć — nie wiem! Moją 
intencją jest stworzenie na łamach AM stałego kącika 
poświęconego *włamaniom” do gier. Jednakże nie jestem w 
stanie samodzielnie *włamywać” się do kilku gier miesięcznie i 
rezultaty tych działań opisywać w AM. Proponuję inną formułę. 
Część z Was zapewne pamięta ukazujący się w latach 1986- 
1990 miesięcznik KOMPUTER. (Niedawno reaktywowany, 
nawiasem mówiąc). Na jego łamach funkcjonował kącik tego 
typu, zasilany materiałami nadsyłanymi przez Czytelników. 
Mogę się podjąć opracowywania do druku nadsyłanych przez 
Czytelników *włamań” i czuwania nad odpowiednim poziomem 
publikacji. Wszystko to zależy jednak od Was, szanowni 
Czytelnicy. Sądzę, że Redakcja AM powita z radością Waszą 
aktywność i być może ustanowi nawet jakąś nagrodę (np. 
firmową dyskietkę) za każde opublikowane *włamanie". Liczę 
na to, że wśród licznej rzeszy użytkowników Amigi (szacunko- 
wo 50000 maszyn w RP) znajdzie się chociaż kilkudziesięciu 
takich, którzy po przeczytaniu niniejszego artykułu chnwycą za 
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pióro i postawią Redakcję AM przed faktem dokonanym, 
tworząc podwaliny zaistnienia proponowanego kącika. Naj- 
trudniejszy jest zawsze początek. Rezultaty Waszej pracy 
służyć będą ogółowi graczy, ale najbardziej samym jej autorom. 
Mam nadzieję, że we własnym interesie nie dacie zginąć mojej 
inicjatywie. Pozostały mi jeszcze 


UWAGI KONCOWE 
Zdaję sobie sprawę, że wielu z Was, a zwłaszcza ci, którzy z 
asemblerem nigdy poprzednio się nie zetknęli — mają miny 


niewyraźne. Zechciejcie zrozumieć, że powyższy artykuł jest 
jedynie zasygnalizowaniem problemu i wezwaniem do jego 
SAMODZIELNEGO rozwiązania, a nie instrukcją pt. "Jak 
włamywać się do gier?” Obecnie bez kłopotu można znaleźć 
sporo publikacji na temat asemblera mikroprocesora 68000 i 
systemu operacyjnego Amigi. Zakładam więc, że zaintereso- 
wani powoli i systematycznie będą zwiększać zakres swej 
wiedzy o tajnikach A500 i zrozumieją fizyczny sens nie tylko 
rozkazu typu move czy subi, ale i pozostałych. Na pewno w 
lepszej sytuacji będą ci z Was, którzy już próbowali zabawy we 
"włamania" np. na C64. Po prostu łatwiej dostrzegą, że para 
rozkazów (asembler 6502), 


funkcjonalnie odpowiada rozkazowi (asembler 68000) 


Przykłady tego typu można mnożyć. Trzeba też pamiętać. 
że FINAL nie był wyposażony w trainery, memwatchpoints i 
inne fantastyczne możliwości, a czynnikiem nie bez znaczenia 
była rutyna i nabyte doświadczenie. Niedostatki sprzętowe 
musiała nadrobić pomysłowość i inteligencja "włamywacza”. 
Ja osobiście oceniam *włamania" na C64 jako trudniejsze od 
"włamań" na Amigę! Absolutnym nowicjuszom polecam zao- 
patrzenie się w omówione w artykule gry i podjęcie samodzie|- 
nej próby osiągnięcia sukcesu. W razie kłopotów — rzut oka 
do artykułu i nadal samodzielna praca. Cóż, od czegoś trzeba 
zacząć, a potem próbować, próbować i uczyć się wyciągać 
wnioski. Nadejście rutyny zbiegnie się z opanowaniem 
asemblera! Zwłaszcza nieco starsze gry dobrze się nadają do 
nauki "włamań", gdyż ich programiści nie zwracali uwagi na 
wymyślne i perfidne (tak jak na C64) kodowanie liczby *żyć” w 
grze. Gdy powstawały te gry, nie używano jeszcze AR i 
zapewne uważali oni, że sam rozmiar programu (kilkaset KB) 
oraz stopień skomplikowania asemblera stanowi wystarcza- 
jące zabezpieczenie przed znalezieniem licznika błędów. 
Obecnie coraz częściej spotyka się różne wymyślne liczniki 
błędów, niewykrywalne bezpośrednio przez AR. Dotyczy to 
zwłaszcza gier "chodzących” tylko na 1 MB, bo nie możemy 
uruchomić deeptrainera. Proszę sobie również przypomnieć 
nie dokończone "włamanie" do gry EPIC. Bez analizy 
programu w takim przypadku się nie obejdzie. | właśnie do 


| próby opanowania tej umiejętności chcę Was namówić. Tyle 


tylko, że wymaga to jednak sporego wkładu własnej pracy. Ani 
się jednak obejrzycie, jak po programie będziecie się poruszać 
sprawnie i bez problemów, ROZUMIEJĄC, co się dzieje i 
dlaczego. Ale czy bez pracy można marzyć o sukcesach w 
jakiejkolwiek dziedzinie?! Zapewne jest jeszcze wiele innych 
sposobów, metod i trików związanych z poszukiwaniem 
"nieśmiertelności" dla ludzików z gier. Każdy nowy pomysł 
bądź "rozpracowanie" jakiegoś nietypowego i udziwnionego 
licznika błędów będzie cennym wkładem Czytelników w dzieło 
wspólnej nauki asemblera. Nie ukrywam, że największą 
przyjemność sprawiłoby mi przeczytanie o tym w artykule, 
który napisze jeden z Czytelników AM. Świadczyłoby to o tym, 
że czas, jaki poświęciłem na napisanie tego artykułu, nie był 
czasem straconym. 

Uran 
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Jak skończyć... 
LEGEND OF KYRANDIA 


L. O. K. togra przygodowa, która wymaga min. 1 MB pamięci. 
Obsługa tego programu jest bardzo łatwa, dlatego też polecam 
go najmłodszym miłośnikom przygód umiejącym posługiwać się 
myszką. Bardzo dobrym rozwiązaniem jest stosowanie ikon tak, 
aby używać każdej rzeczy tylko zgodnie z jej przeznaczeniem, 
np. jabłko wyłącznie do zjedzenia, a nie do otwierania drzwi. Po 
uruchomieniu gry pojawia się na ekranie bardzo ładna grafika — 
zielona wyspa położona pośród oceanicznej głębi. Słychać 
również miłą muzyczkę. 

Po krótkim intrze pojawia się ekran gry, który składa się z 
dwóch części: W centralnej części ekranu mamy na oku to 
wszystko, co dzieje się w Kyrandii z naszym bohaterem 
Brandonem. Pod głównym ekranem znajdują się, od lewej: 

IKONA OPCJI 

Po kliknięciu na tej ikonie pojawia się na środku ekranu ramka, 
a w niej: 

1. Możliwość załadowania zapisanego już stanu gry. 

2. Możliwość zapisania gry w dowolnej chwili [max. 10 zapisów]. 

3. Opcje gry: 

a) Szybkość chodu Brandona. 
b) Szybkość pojawiania się i sposób znikania tekstów. 
Rozpoczęcie gry od początku. 

ZAWARTOŚĆ KIESZENI BRANDONA 

Brandon może naraz nosić ze sobą 10 przedmiotów oraz 
jedenasty w ręce. 

AMULET 

do którego musisz zdobyć kamienie. Amulet pojawi się, 
rozjaśni się wtedy, gdy wypełnisz pierwszą z zadanych Ci misji. 
Grę zaczynamy u podnóża najstarszego z drzew w Kyrandii, ale, 
ale — posłuchajcie od początku... 

LEGENDA KYRANDII 

Pogrążony w dziewiczych lasach czarujący świat Kyrandii już 
od dawna był znany jako najbardziej magiczne z istniejących 
pradawnych królestw. 

Na wiele wieków przed naszą erą król William jako pierwszy 
zawarł przymierze z Królestwem Natury. Mieszkańcy Kyrandii i 
Królestwa Natury stali się partnerami we wspólnym planie 
wzajemnej ochrony i opieki. Wspaniały i zadziwiający wielki 


klejnot znany pod nazwą Kyragem, który wyłonił się z ziemi w 
miejscu, gdzie stat król William, to symbol świętego przymierza 
— podarunek lądu dla ludu Kyrandii. Królewska rodzina miała za 
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zadanie sprawować pieczę nad bezpieczeństwem Kyragemu. 

Prości kamieniarze stanęli przed trudnym zadaniem zbudowa- 
nia krypty, która posłużyłaby do zmagazynowania magicznej siły 
otaczającej całą Kyrandię. 

Przed pojawieniem się Kyragemu magia istniała tylko jako nie 
zespolone ze sobą chwilowe wydarzenia natury. Kyragem 
zespolił całą magię w Kyrandii. jak w żadnym z pozostałych 
królestw. Początkowo siła klejnotu była używana do ochrony 
jego otoczenia. Później użyto jej również przy budowie 


| wspaniałego Zamku Kyrandii. Wiedza o magii klejnotu przekazy- 


wana była z pokolenia na pokolenie, a kolejne pokolenia 
dodawały do tej wiedzy jakieś nowe fragmenty o możliwościach 
klejnotu, równocześnie rozprzestrzeniając jego magię na całej 
wyspie. 

Wiele lat później zaczęto tak często stosować tę magiczną 
siłę, że stała się ona powszechna i była używana do naj- 
prostszych czynności. W końcu królowa Telia-Surowa wydała 
rozkaz swoim magom, aby ujarzmili magię pochodzącą z 
Kyragemu. Wybierając kamieniarzy, którzy posiadali wiedzę z 
różnych dziedzin magii, królowa Telia ustanowiła cztery magicz- 
ne kierunki: ALCHEMIĘ, SPIRYTYZM, SCROLLS oraz GEM- 
LORE. Królewscy Magowie co roku organizowali festiwal 
kamieni trwający cały tydzień, który uważany był za naj- 
szczęśliwszy tydzień roku. 

Podczas panowania króla Bernarda IV sąsiednie nacje 
pozazdrościły Kyrandii bogactw i wypowiedziały jej wojnę 
Kilkanaście lat bezustannych napaści prawie zniszczyło Kyran- 
dię. Niechętny używaniu magii jako broni ofensywnej król 
Bernard czasami tylko używał mocy Kyragemu,aby skierować 
najeźdźców przeciwko ich własnym przywódcom. 

W ten sposób zostało zapoczątkowane przymierze sąsiadują- 
cych ze sobą państw. Benjamin-Ogrodnik, siostrzeniec króla 
Bernarda i pierwszy król ze średniego pokolenia, poświęcił czas 
swego panowania na odnowienie lasów i naturalnego piękna 
Kyrandii, która została doszczętnie zniszczona podczas na- 
jazdów w czasach jego młodości. 

Królewscy magowie pomagali Benjaminowi podczas jego 
starań i zainstalowali wiele z magicznych cudów, które istnieją do 
dziś. 

Najnowsza historia nie była dla Kyrandii sprzyjająca. Wspa- 
niałe panowanie króla Williama-Hojnego skończyło się tragicznie 
zaraz po tym, jak Malcolm — przyjaciel rodziny i błazen dworski 
— zamordował króla i królową oraz ukradł Kyragem. Przez krótki 
| przerażający okres Kyrandia była we władzy Malcolma. Na 
szczęście Kallakowi — szefowi magów i ojcu zabitej królowej — 
udało się stworzyć Magiczną Pieczęć, która nie pozwalała 
Malcolmowi na opuszczenie zamku. 
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Obawiając się o bezpieczeństwo wnuka, Kallak zdecydował 
się opuścić pałac i ukrył młodego Brandona — naszego bohatera 
— z dala od zamku i z dala od morderczych łapsk Malcolma, w 
lesie Timbermist. 

Orphant jako dziecko, jedyny spadkobierca tronu Kyrandii, był 
utrzymywany przez swojego zapobiegliwego dziadka w nie- 
świadomości co do swojego królewskiego pochodzenia. 

W Kyrandii nie zawsze dzieje się dobrze pomimo jej długiej i 
chwalebnej historii. Pozbawieni dostępu do Kyragemu królews- 
cy magowie nie mogą odnawiać swoich zapasów magii. 

Reserowie są przestraszeni, więc magowie muszą każdego 
roku rozdzielać większą ilość opiekuńczej siły magicznej, aby 
otrzymać ilość magii o sile wystarczającej do powstrzymania 
Malcolma. 

Teraz dorosły już prawie Brandon znajdzie się wkrótce w 
zasięgu szaleństwa Malcolma (zniszczona wyspa Kyrandia). 
Malcolm sam w swym więzieniu, pozbawiony możliwości 
ucieczki, dokładnie planuje swój rewanż. 

Malcolm działał sprzecznie z umowami, które go wiązały. Knuł 
także spiski przeciwko Kyrandii. Nikt nie chciał go koronować na 
króla tej wyspy. 

w tym właśnie momencie pęta, które trzymały Malcolma w 
ryzach, zawiodły. 

Malcolm zdołał się uwolnić i zaczat się mścić na wyspie. 
(Początek DEMO). Brandon jest jedyną nadzieją Kyrandii. 
Musisz go poprowadzić. Skup swoją Magię, odzyskaj Kyragem i 
zdobądź należne Ci miejsce w Legendzie Kyrandii. 

Kyrandia działa również na Amigach 500+. 

JAK WYKOŃCZYĆ MALCOLMA? 

DOM W DRZEWIE: 

Rozpoczynasz grę jako Brandon, wnuk Kallaka. Wejdź do 
drzewa i zabierz ze stołu granat (czerwony klejnot) oraz scroll. 
Spod stołu weż piłę. Kliknij na wielkim garnku i otrzymasz jabłko. 
Wyjdź na zewnątrz. 

LAS 1: 

Przesuwając się w prawo dwa ekrany znajdziesz staw ze słoną 
wodą. Kliknij na stawie i otrzymasz tzę. Idź dalej w prawo, 
zobaczysz spadający liść, który zamieni się w peridot (zielony 
klejnot). Podnieś go. Gdzieś w pobliżu tego miejsca powinieneś 
znaleźć ametyst. Jeżeli go znajdziesz, też go podnieś. Po 
zabraniu peridotu idź w lewo. Znajduje się tutaj leśny ołtarz. 
Zabierz z niego lawendową różę. ldź w prawo, być może 
znajdziesz ametyst. Teraz zawróć, idź w lewo, w lewo, w dół, w 
lewo, w lewo, w lewo, w lewo. Tutaj leży na wpół martwa wierzba. 
Użyj łzy z wierzbą. W tym momencie przyjdzie Merith i zapyta 
cię, czy chciałbyś zagrać. Merith ma marmur, więc idź za nim w 
prawo. Podążaj za Merithem, dopóki nie zniknie. Idź na 


południe. Idź dalej na południe, a potem w lewo. Spotkasz tam 
Hermana, który obsługuje most. Niestety, most jest połamany. 
Porozmawiaj z Hermanem, daj mu swoją piłę. Opuść jaskinię, idź 
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w prawo ina północ. Idź tą drogą do końca, potem do góry i wejdź 
do świątyni. W pokoju spotkasz Brynnę. Porozmawiaj z nią, daj 
jej scroll, który dla Ciebie odszytruje. Daj Brynnie lawendową 
różę. Dostaniesz za nią srebrną różę. Opuść świątynię i idź na 


południe. Teraz idź w prawo do końca, a polem do góry. 
Powinieneś spotkać tutaj Meritha. Nic nie rób, tylko patrz. Gdy 
Merith odejdzie, podnieś marmur. Idź w prawo. Znajduje się tutaj 
leśny ołtarz, potraktuj go marmurem oraz srebrną różą. 
Otrzymasz amulet. Idź w lewo, do końca na południe, znów w 
lewo. Wróciłeś do jaskini i tym razem most powinien być 
naprawiony. Możesz teraz bezpiecznie po nim przejść. 

LAS 2: 

Zaraz za mostem idź w lewo i wejdź do chaty. Porozmawiaj z 
czarownikiem o imieniu Darm. Poprosi Cię, byś znalazł dla niego 
piórko, Opuść chatę i idź na południe. Znajdziesz się w lasku o 
kształcie czworoboku. Znajdziesz w nim trochę klejnotów 
Dobrze by było położyć je wszystkie na złotej płycie ołtarza tak, 
aby na tym ołtarzu zapełniły się okienka. Teraz będziesz musiał 
trochę pospacerować i poszukać trzech rzeczy: 

żołędzia (na drzewie) 

orzecha włoskiego 

szyszkę sosnową. 

Kiedy odnajdziesz już te wszystkie rzeczy, idź do miejsca (w 
dół), gdzie znajduje się dziura w ziemi. Wrzuć wszystkie trzy 
przedmioty do dziury — pojawi się Pseudobusnhiiahugifiora i daCi 
pierwszy kamień do Twojego amuletu. Dzięki temu będziesz miał 
moc uzdrawiania. Teraz przesuń się na północ o kilka ekranów, 
do momentu ujrzenia ptasiego gniazda. Kliknij na żółtym 
kamieniu w swoim amulecie i podnieś piórko. Wróć do chaty i 
oddaj piórko Darmowi. Dostaniesz za to magiczny scroll. Jeżeli 
masz ochotę, możesz go wypróbować na zewnątrz. Po 
otrzymaniu scrolla Darm opowie Ci o birthstones — pierwszy 
odnajdziesz w źródle rzeki. ldź tam i kliknij na dole rzeki. 
Znalazłeś sunstone. Podczas penetracji lasu powinieneś 
znależć trochę klejnotów (onyks, topaz, opal). Kolejne trzy 
birthstones, które powinieneś odnaleźć, to: (sunstone), granat, 
topaz i rubin. Rubiny możesz zerwać z drzewa rubinowego. Jeśli 
ukąsił Cię wąż, użyj żółtego kamienia w swoim amulecie po 
zerwaniu rubinów. 

Gdy będziesz już miał wszystkie konieczne kamienie i 
umieścisz je w odpowiednim porządku, otrzymasz flet. Teraz idź 
w prawy dolny róg lasu. Znajduje się tutaj wejście do jaskini 
ognistego smoka. Wejdź tam. Na Twojej drodze stanie Malcolm, 
który będzie próbował Cię zatrzymać, Gdy rzuci w Ciebie jednym 
ze swoich noży, odrzuć go z powrotem. Malcolm tchórzliwie 
ucieknie, ale zamknie wejście do jaskini polem siłowym. To 
Twoja szansa na użycie fletu. 

Uwaga: nim wejdziesz do jaskini, upewnij się, że masz trochę 
wolnego miejsca w swojej torbie. Nie będziesz więcej 
potrzebował fletu. Nie przydadzą Ci się również klejnoty. 
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Wyrzuć jabłko przed jaskinię. Powinieneś mieć ze sobą tylko 
scroll. Teraz możesz wejść do jaskini. 

W LABIRYNCIE: 

Labirynt jest bardzo głęboki i ciemny. Jeżeli chcesz zbadać 
labirynt na własną rękę, możesz rozrysować sobie mapkę. Jeżeli 
nie, możesz skorzystać z mojej pomocy. Poprowadzę Cię przez 
labirynt od wejścia przy stawie. 

Idź w prawo. Idź w prawo. (Brama zamknie się tuż za Tobą). 
Idź w prawo. Podnieś trzy ogniste jagody z krzaka. Idź w górę, 
Rzuć ogniste jagody [po jednej na komnatę]. ldź w prawo. 
Rzuć ogniste jagody. Idź w dół, Rzuć ogniste jagody. Idź w 
dół. Podnieś trzy ogniste jagody. Idź w prawo. Rzuć ogniste 
jagody. ldź do góry. Podnieś kamień i rzuć ogniste jagody. 
Idź do góry. Rzuć ogniste jagody. Idź w prawo. Podnieś dwie 
ogniste jagody. ldź do góry. Rzuć ogniste jagody. ldź w 
prawo. Rzuć ogniste jagody. Idź w prawo. Doszedłeś do 
panteonu blasku księżyca (moonlight), porozmawiaj z purple 
wisp. ldź w prawo. Podnieś trzy ogniste jagody. Idź na dół. 
Podnieś kamień i rzuć ogniste jagody. ldź na dół. Rzuć 
ogniste jagody. ldź w lewo. Rzuć ogniste jagody. Idź na dół. 
Podnieś dwie ogniste jagody. Idź na dół. Rzuć ogniste jagody. 
Idź na dół. Rzuć ogniste jagody. Idź w prawo, Doszedłeś do 
groty twilight. Podnieś złotą monetę i kamień w prawej części 
ekranu. ldź w prawo. Podnieś trzy ogniste jagody. Idź w 
prawo. Rzuć ogniste jagody. ldź do góry. Rzuć ogniste 
jagody. Idź w lewo. Rzuć ogniste jagody. Idź do góry. Podnieś 
jedną ognistą jagodę. ldź do góry. Podnieś kamień i rzuć 
ogniste jagody. Idź na doł. Podnieś trzy ogniste jagody. Idź w 
prawo. Rzuć ogniste jagody. Idź do góry. Rzuć ogniste jagody. 
Idź w prawo, Rzuć ogniste jagody. ldź na dół. Podnieś dwie 
ogniste jagody. Idź w prawo. Rzuć ogniste jagody. Idź do góry. 
Doszedłeś do diamentowej groty. Podnieś dwa diamenty. Idż 
do góry. Rzuć ogniste jagody. ldź w prawo. Podnieś dwie 
ogniste jagody. ldź w prawo. Rzuć ogniste jagody. Idź do góry. 
Podnieś kamień i rzuć ogniste jagody. 

Powinieneś mieć teraz: pięć kamieni, dwa diamenty, złotą 
monetę, scroll. Teraz wróć do bramy. Żeby dojść bezpiecznie do 
bramy, idź: dół, lewo, lewo, dół, dół, lewo, góra, lewo, dół, lewo, 
dół, prawo, dół, lewo, lewo, lewo, góra, góra, góra, prawo, góra, 
góra, lewo, lewo, lewo, dół, lewo, dół, dół, dół, lewo, góra, góra, 
lewo, dół, lewo. Połóż wszystkie kamienie na przeciwwadze. 
Brama się otworzy. Wyjdź na zewnątrz. Idź do studni życzeń i 
wrzuć złotą monetę. Masz teraz moonstone. Idż do groty, do 
panteonu moonlight. Aby bezpiecznie dojść do panteonu, od 
bramy idź: prawo, góra, prawo, dół, dół, prawo, góra, góra, 
prawo, góra, prawo, prawo. Powinieneś znależć się przy 
panteonie. Potraktuj ołtarz moonstone, powinien być dobrze 
dopasowany. Teraz dwa purpurowe kosmyki (wisp) połączą się 
w jeden i połączą się z Tobą. Masz teraz purpurowy kamień do 
swojego amuletu. 

Czy pragniesz wiedzieć, co oznacza ten purpurowy kamień? 
Kliknij na nim. Stałeś się teraz kulą (purpurowego) blasku 
księżyca (moonlight). Ta postać jest bardzo przydatna, użyj jej. 
Idź teraz: prawo, prawo, prawo, prawo, dół, dół, lewo, dół, lewo, 
dół, prawo, prawo, prawo, prawo, dół, prawo. Jesteś przy rzece 
ognia. Powinieneś teraz wrócić do swojej normalnej postaci. 
Użyj magicznego scrolla, idź na północ, znajdź klucz i kliknij na 
purpurowym kamieniu. Idź teraz: lewo, góra, lewo, lewo, lewo, 
lewo, góra, góra, góra,góra, lewo, lewo, lewo, lewo, lewo, dół, 
lewo, góra (przez przepaść), góra i prawo. Ostatecznie 
wyszedłeś z groty. 
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I wonder if myfgreen hat 
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is still down there? 


LAS 3: 

Powinieneś teraz zainteresować się swoim inwentarzem. 
Kiedy będziesz wybiegać z pokoju, wyrzuć gdzieś jakiś przed- 
miot, ale dla pewności pamiętaj, gdzie to leży. Idź dwa ekrany w 
prawo. Przy drzewie spotka Cię coś niespodziewanego... 

Obudzisz się w domu Zanthi. Po krótkiej rozmowie poprosi Cię 
o przyniesienie magicznej wody. Weź ze sobą pustą butelkę. Idź 
w lewo trzy ekrany. Spotkasz tu Malcolma. Malcolm zaniósł do 
źródła lampę urwaną z fontanny, a Ty musisz zabrać ją z 
powrotem. Idź do końca w dół, dwa ekrany w lewo i kilka ekranów 
w górę. Powinieneś znaleźć miejsce w ogniu. Jeżeli jednak nie 
jesteś w dobrym miejscu, musisz je znaleźć na własną rękę. Jak 
już je znajdziesz, użyj raz jeszcze swego magicznego scrolla. To 
już będzie ostatni raz, gdy go użyjesz, więc jeśli chcesz, możesz 
go wyrzucić. Weź lampę i znajdź drogę powrotną. Użyj lampy na 
magicznym źródle i weż trochę wody. Wypij to. Masz teraz 
niebieski kamień do swojego amuletu. Weż więcej magicznej 
wody. Idż trzy ekrany w prawo do Zanthi. Daj jej magiczną wodę. 
Jeszcze jedna krótka rozmowa z Zanthią i poprosi Cię, byś 
nazbierał jej jagód (blueberries), ldź dwa ekrany w lewo. 
Powinieneś znaleźć tutaj dobre miejsce na zostawienie 
przedmiotów, których będziesz potrzebował później (np. dia- 
menty i inne klejnoty). 

Jagody znajdziesz idąc do końca na południe, do końca w 
prawo, raz w górę, w prawo, w górę. Gdzieś tam. Nie powinno 
to być trudne do odnalezienia. Wszystko, czego potrzebujesz, to 
zabrać jedną jagodę. Wróć do Zanthi. Prawdopodobnie powie 
Ci,że powinieneś przynieść jej świeżą jagodę. ldź po drugą 
jagodę. Wróć do Zanthi, a ona powinna odejść. Włóż jagodę do 
garnka — płyn powinien stać się niebieskawy. 


przepisy 1iczba butelek 
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Idż z powrotem do lasu 2 i zabierz swój szafir, rubin, topaz, 
jabłko, tulipan i różę. Jabłko i róża potrzebne Ci będą w dalszej 
grze. Pomimo że użyłeś już tych klejnotów, powinny się one 
ponownie pojawić. Koniecznie kliknij na purpurowym kamieniu, 
zanim wrócisz do jaskini. Idź do końca w dół, a potem do końca 
w lewo. Zabierz przedmioty. Aby znaleźć exotic flowers, wróć do 
Zanthi i kliknij na dywanie. Odkryjesz sekretne przejście. Wejdź 
tam. 

LAS 4: 

Exotic flower powinien być na północnym wschodzie (w górę i 
w prawo). Exotic flowers rosną na plaży, gdzie znajdują się dwa 
złote jednorożce. Zabierz jeden kwiatek. ldź i zrób mikstury. 
Gdy będą już gotowe, kolejny raz przejdź przez sekretne 
przejście. Z tego miejsca idź: 2 ekrany w dół, 1 ekran w lewo, 2 
ekrany w dół, 1 ekran w prawo, 1 ekran w górę. Powinieneś 
znaleźć się teraz w miejscu, gdzie są dwie duże zielone 
kryształowe wieże. 

Zmiksuj blue potion z red potion. Rezultat: magical purple 
potion. 

Zmiksuj red potion z yellow potion. Rezultat: magical orange 
potion. 

Są to wszystkie mikstury, których potrzebujesz, aby ukoń- 
czyć grę. ldź teraz po royal chalice. Powinieneś był go 
widzieć w lesie 2. Wróć do Zanthi. Stąd idź do źródła. Idź w 
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dół i w lewo. Kliknij na niebieskim kamieniu. Hmm... Chyba nie 
udało Ci się dostać Graala. Idź jeden ekran w prawo. Kliknij 
na drzwiach. Wypij purple potion. Jesteś w środku. 
Pipsqueaki chcą czegoś dobrego. Dlaczego nie miałbyś im 
dać zgniłego jabłka? Wyjdź na zewnątrz i weź royal chalice. 
|dź teraz do miejsca, gdzie były dwa złote jednorożce. Jak już 
tam będziesz, wypij orange potion. 

Ważna uwaga: upewnij się, że masz następujące rzeczy, 
zanim wypijesz orange potion: klucz, jedną różę lawendową, 
royal chalice. 

OKOLICA ZAMKU: 

Gdy osiągniesz wyspę, idź w prawo. Połóż różę na mogile, 
Twoja matka pojawi Ci się jako duch. Będzie do Ciebie mówić. 
Po krótkiej rozmowie otrzymasz ostatni czerwony kamień do 
swojego amuletu, Idź jeden ekran w prawo. Znów w prawo do 
zamku. Kliknij na czerwonym kamieniu. Użyj klucza, by 
otworzyć drzwi. Wejdź do środka. 

W ZAMKU: 

Nie wolno Ci iść z balkonu w lewo, dwa ekrany do góry i w 
prawo. W środku powita Cię Malcolm. Idż w prawo,do góry, w 
lewo. W foyer idź do drugich drzwi po swojej prawej. Idź w 
prawo. Jesteś teraz w kuchni. Podnieś berło. Opuść kuchnię. Z 
foyer idź do drugich drzwi po swojej lewej. ldź w lewo do 
biblioteki. Wyciągnij następujące książki: "o"pal, *p"otions, 


*e"nhantment, "n"ature. 

Weź koronę. ldź do góry po schodach, w lewo i do góry. 
Powinieneś spotkać tu Hermana. Kliknij na żółtym kamieniu na 
swoim amulecie. ldź w lewo. Podnieś drewniany młotek i zagraj 
do fa mi re (zielony, biały, złoty, niebieski). 

Weż klucz ze schowka. Zejdź po schodach i idź do dużych 
drzwi. Otwórz je złotym kluczem. Wejdź do biblioteki i stań w 





półkolu. Drzwi zapadowe odwrócą się i znajdziesz się w 
katakumbach. Znajdź drogę do zielonego pola mocy. Kliknij na 
niebieskim kamieniu w swoim amulecie. Idź w górę, w lewo, w 
lewo. Kliknij na sztucznym kamieniu na ziemi. Podnieś klucz. 
Opuść katakumby i wróć do dużych drzwi. Wejdź do środka. Użyj 
korony (środek). Użyj berła (lewo). Użyj royal chalice (prawo). 
Drzwi otworzą się i wejdzie Malcolm, by Cię ostrzec. Idź w 
prawo. Stań na wprost lustra. Gdy wejdzie Malcolm i podrzuci 
kulkę, kliknij na czerwonym polu na amulecie, Staniesz się 

niewidzialny. 
GRATULACJE, SKOŃCZYŁEŚ GRĘ! 


SŁOWNICZEK 
GARNET — granat (kamień sziachetnyj, SAW — piła, TEARDROP — tza, PERIDOT — 
zielony kamień szlachetny, ALTA — oftarz, LAVENDER ROSE — lawendowa róża, WILLOW 
TREE — wierzba, MARBLE — marmur, QUILL — piórko, ACORN — żałądź, WALNUT — 
orzech włoski, PINECONE — szyszka sosnowa, BIRD NEST — ptasie gniazdo, 
BIRTHSTONE — 'kamień urodzin”, FOUNTAIN — źródło, SUNSTONE — "kamień 
słoneczny”, RUBY — rubin, RUBY TREE — drzewo rubinowe, FLUTE — flat FIREBERRIES 
— ogniste jagody, ROCK — kamień, WISP — kosmyk, COIN — moneta, COUNTEAWEIGHT 
— przeciwwaga, WISHING WELL — siudnia życzeń, MOONSTONE — 'kamień księżycowy”. 
CHASM — otchłań, MAGIC WATER — magiczna woda, EMPTY BOTTLE — pusta buteka, 
MAGIC LAMP — magiczna lampa, BLUESERRIES — czama jagoda, POTION — dawka 
mikstury, EXOTIC FLOWER — egzotyczny kwiat, TULIP — tulipan, CARPET — dywan, 
GOLDEN UNICORNS — złote jednorożce, CRYSTAL TOWERS — krysziałowe wieże, BLUE 
POTION — niebieska mikstura, RED POTION — czerwona mikcstura, YELLOW POTION — 
zółta mikstura, PURPLE POTION — purpurowa mikstura, ORANGE POTION — poma- 
rańczowa mikstura, ROYAL CHALICE — krółewski kieśch, GRAIL — Graal. AOTTEN APPLE 
— zgniłe |abiko, GRAVE — mogźa, KITCHEN — kuchnia, SCEPTRE — berto, LIBRARY — 
bibkoteka, CROWN — korońa, MALLET — drawniany młotek, SAFE — schowek, HALF 
CIRCLE — półkole, TRAP DOOR — drzwi zapadowe, FALSE — fałszywy, MIRROR — lustro. 


Powodzenia w grze. 
Przygotował Krzyszto! Gażczyński 
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Najtańsze na rynku rozszerzenie do: 1 MB CHIP i 15 MB SLOW. 
Nasze własne, oryginalne 0 anie. Nowa wersja przystoso- 
wana do A500 z płytą REV8A (od A500+ w zwykłej obudowie). 
Cena z zegarem czasu rzeczywistego i instalacją (lub przesyłkąj. 


MEGAMIX (2MB (8) zew. FAST RAM) 
DYSKI TWARDE (kontroler AT Bus) 
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R ZICJĆ 
PIRACY ON THE HIGH SEAS 


Po udanym debiucie, jakim był Abandoned płaces, węgierska 
grupa NORD R a a na rybak kolei: swój produkt 
— Piracy on the high Łączy on klasyczne cechy gry 
przygodowej z ASA zróczność owinij i ekonomicznymi. 
Akcja programu umiejscowiona jest w tajemniczym, wyspiar- 
skim świecie, który niegdyś spokojny i bezpieczny, teraz stał się 
areną krwawych wydarzeń. Morze pełne jest piratów i po- 
tworów. Ich łupem pada wiele statków, jedynie odważni 
śmiałkowie decydują się na morskie podróże. Spokój może 
przywrócić tej krainie tylko złoty kielich skradziony z miejsca 
zwanego Hall of Balance. Droga do jego odnalezienia nie jest 
tatwa. Najpierw musisz pokonać wiele niebezpieczeństw, przez 
handel zyskać majątek i zaufanie ludzi mogących Ci pomóc w 
tych poszukiwaniach. 

Rozpoczynając grę masz do dyspozycji trzech bohaterów — 
czarownika Mordena i dwóch wojowników. Otrzymujesz także 
niewielki statek i pewną sumę pieniędzy na rozkręcenie 
interesu. Ponieważ dostęp do informacji niezbędnych do 
ukończenia gry jest limitowany wielkością majątku, jaki posia- 
dasz, pierwszą rzeczą, jaką powinieneś zrobić, jest jego 





pomnożenie. W programie są w zasadzie cztery sposoby | 


zarabiania pieniędzy. Możemy je zdobywać na wrogu, penetru- 


jąc podziemia i odkrywając skrzynie ze skarbami, handlując z | 


wyspami | grając w tawernach w grę przypominającą dzi- 
siejszego 'jednorękiego bandytę". Należałoby omówić pokrótce 
każdy z tych sposobów. 

Wizyta w barze i poświęcenie się hazardowi niesie za sobą 
oczywiście ryzyko całkowitego spłukania się z funduszy, przy 
czym nawet w przypadku wygranej zysk z reguły okazuje się 
mizerny (samo życie). Twoim zadaniem jest uzyskanie w 
kolumnie trzech lub czterech symboli tego samego rodzaju. Po 
pierwszej próbie możesz zawsze zatrzymać część znaczków na 
icn starych pozycjach klikając na ikonę HOLD (na końcu 
każdego rzędu). O wiele bardziej efektywny jest, moim 
zdaniem, handel pomiędzy wyspami. Żeby go jednak skute- 





cznie prowadzić, należy najpierw poznać różnice cen poszcze- 
gólnych towarów (kilkanaście rodzajów) w różnych miastach. 
Do dyspozycji trzeba leż mieć zapas gotówki na zakup towarów. 
Jeśli już dostatecznie wzbogaciliśmy się, możemy zakupić 
kolejną jednostkę. Do wyboru mamy trzy statki, w różnych 
cenach, o odmiennej szybkości i tonażu. Sterowanie tymi 
jednostkami jest w znacznej mierze automatyczne, określamy 
tylko port docelowy i dokonujemy operacji zakupu i sprzedaży. 
Niestety, ich trwałość jest ograniczona i po pewnym czasie 
trzeba je rozebrać odzyskując tylko część pieniędzy, które na 
nie wydaliśmy. Do oceny stanu statku służy wskaźnik w lewej 
części ekranu. W toku handlu warto na bieżąco notować ceny 
w każdym z miast. Pozwoli to na optymalną eksploatację naszej 
floty. W tym miejscu warto zaznaczyć, że ceny nie są stałe. 
Dostarczanie określonego towaru do jednego miejsca obniży z 
biegiem czasu jego wartość, i na odwrót — zaopatrywanie się w 
surowiec tylko w jednym porcie podwyższy koszt jego zakupu. 

Jeśli komuś nie odpowiada taka pokojowa droga zrobienia 
majątku, może pokusić się o zdobycie go na piratach. 
Spotkania na morzu w większości są dość przypadkowe, 
natomiast o pobycie korsarzy na lądzie dowiedzieć się można 
od mieszkańców miast. Kiedy natkniemy się na piracki statek, 
możemy zapłacić okup lub stoczyć walkę na śmierć i życie. 
Jeśli wcześniej zaopatrzyliśmy się w jednym z portów w działo, 
możemy stoczyć pojedynek na dystans. Regulacja kąta 
nachylenia armaty decyduje o zasięgu strzału. Ten sposób 
walki chroni naszych bohaterów przed bezpośrednim za- 
grożeniem, ale jednocześnie narażamy nasz okręt na zniszcze- 
nie, a co najmniej uszkodzenie. Alternatywą jest abordaż i 
walka wręcz. Ta sekwencja gry jest typowo zręcznościowa i 
wymaga joysticka. Po wybraniu jednego z trzech bohaterów 
bądź marynarza (można ich wynająć w każdym porcie) 
przyjdzie nam stoczyć walkę na miecze. Każda postać ma 
indywidualny wskaźnik życia i zręczności w walce. Zestaw 
uderzeń nie jest zbyt bogaty — dwa ciosy atakujące i dwie 
zastawy obronne, ale itak, uwzględniając fakt, że piraci atakują 
po kilku naraz, trzeba się zdrowo namęczyć, żeby przechylić 
szalę zwycięstwa na swoją stronę. Podczas walki możemy 
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cofnąć się z powrotem do kajuty, z której wyszliśmy, i tam 
wybrać inną postać. Podstawową zasadą jest niedopuszczenie 
do tego, aby nasz bohater został okrążony | odcięty od 
pomieszczenia , w którym znajduje się reszta załogi. Zazwyczaj 
po walce stan zdrowia drużyny odbiega od normy. Można go 
łatwo poprawić udając się do najbliższego miasta i zakupując 
mikstury lecznicze. 

Czasami przyjdzie nam też toczyć walkę nie z ludźmi, ale z 
potworami morskimi. W grze są one reprezentowane przez 
stwora przypominającego przerośniętą ośmiornicę. W od- 
różnieniu od standardowych spotkań z piratami — zetknięcie 
się z potworem wygląda inaczej. Nie widzimy naszego bohatera 
z boku, ale od tyłu. Zwycięstwo uzyskujemy po zadaniu 
atakującym nas mackom dostatecznej liczby razów. 

Istotnym epizodem w Piracy jest penetrowanie podziemi. 
Można do nich wejść po uzyskaniu odpowiednich informacji 
w portach. Jeśli znajdziemy się w pobliżu wejścia do 
jednego z takich lochów, ikona przedstawiająca morze 
zmieni się na inną wyobrażającą wejście do podziemi 
(podobna zmiana ma miejsce, gdy na przykład opuścimy 
żagle koło miasta — wówczas ikona będzie przedstawiała 
bramę). Jedyną osobą zdolną do poruszania się w lochach 
jest czarodziej Morden. Jego strata uniemożliwia ukończe- 
nie gry. Również i w tym etapie posługujemy się joystickiem. 
Naszym zadaniem jest znalezienie i otworzenie wszystkich 
skrzyń ze skarbami, a następnie powrót do wyjścia. 
Przeszkodą w realizacji tego celu jest labirynt komnat, 
liczne pułapki i grasujące duchy. Mankamentem tej części 
gry jest niezbyt dobrze wykonana grafika. Małe postacie, 
ściany zlewające się ze sobą, słaba animacja i nie najlepsza 
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obsługa joysticka zdecydowanie obniżają walory tej sek- 
wencji programu. 

Jeśli chodzi o stronę muzyczną, to większych zastrzeżeń do 
niej nie mam. Trafnie dobrano nastrój muzyki towarzyszącej 
grze. Oprócz tego dochodzą jeszcze efekty dźwiękowe: okrzyki 
bojowe, odgłosy otwierania drzwi itp. 

Końcowa ocena programu jest dość wysoka. Ciekawy 
pomysł, umiejętne połączenie kilku gatunków gier, przejrzyste 
sterowanie, dobra muzyka — to niewątpliwe plusy. Do minusów 
zaliczam przede wszystkim niedopracowanie graficzne nie- 
których partii programu oraz niewykorzystanie możliwości ich 
rozbudowy i urozmaicenia. Odnosi się to w szczególności do 
części "podziemnej". 

Piracy on the high seas zajmuje trzy dyskietki, wymaga co 
najmniej 1 MB RAM-u, ale zdecydowanie lepiej zachowuje się 
przy większej pamięci (przechowując w niej np. sekwencje 
walk, co zdecydowanie ogranicza korzystanie z dyskietek, choć 
i tak program korzysta z dodatkowego napędu). 


Roman Sadowski 
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AUTOCLI — Zastępuje "DMouse* i działa bez problemów zarówno z 
systemem operacyjnym 2.0, jaki zkartami turbo. W przeciwieństwie 
do wielu innych programów AutoCL] "pamięta" ustawioną ścieżkę i 
wielkość stosu, a zatem nie trzeba tego ciągłe korygować. Należy 
otworzyć nowe okno (o jeden piksel mniejsze niż dotychczasowe), 
aby go wywołać w tym trybie. Pomiędzy wiełoma nowymi funkcjami 
jest ściemniacz ekranu, pokrywający ekran (w momencie bez- 
czynności) ciekawymi wzorami, Istnieje też możliwość deaktywacji 
przyspieszenia myszki oraz gadżetu do zamykania z poziomu 
Shefla. Wersja 2.12 (rozszerzenie wersji 2.06 z dysku Fisha 567). 
[Program. Autor: Nic Wilson.] 

CPUSET — Tenniewielki program pomocniczy w asemblerze ułatwia zmianę 
różnych trybów cache dla procesorów 68020/68050/68040. Może 
być wywołany zarówno spod Shella (i wtedy ma więcej możliwości 
pamiętania parametrów), jak i z Workbencha. Działa z systemami 
operacyjnymi w wersji 1.3 i 2.0, nie wymagając żadnych do- 
datkowych procedur przy pracy z procesorem 68040. (Program. 
Autor: Nie Wiison.] 

GWIN — Bardzo duży zbiór procedur graficznych do wykorzystania przy 
programowaniu w języku C. Za pomocą tych procedur dziecinnie 
łatwo jest napisać program korzystający z graficznego środowiska 
systemowego. Łatwo też sprawdzić działanie napisanego tak 
programu, bowiem dołączone jest wiele przykładów. Zgodnie z tym, 
co powiedział autor, procedury te zostały napisane po to, by 
użytkownicy Amigi mieli możliwość zarządzania grafiką bez 
utrudnień, które występują przy bezpośrednim korzystaniu z 
procedur systemowych. Wersja 2.0 (rozszerzenie wersji 1.1 z dysku 
Fisha 433). [Procedury graficzne. Autor: Howard C. Anderson.] 

MEMCLEAR— Wypełnia wolne obszary pamięci Amegi bajlem, jaki wcześniej 
został określony. Ponadto wyświetla na ekranie informacje o 
pamięciach typu Fast i Chip. Wersja 1.05 (rozszerzenie wersji 1 z 
dysku Freda Fisha 58,) [Program i kod źródłowy w C. Autor: Dallas 
J. Hodgson.] 

SYSINFO — Program dla ciekawskich. Pokazuje on parametry i osiągi 
Waszego egzemplarza komputera. Syslnfo ceszy się już od dosyć 
długiego czasu dużą popularnością i jest stale rozwijany przez 
autora. W tej wersjj może między innymi podać numer wersji 
systemu operacyjnego, przeprowadzić testy szybkości, a także 
podać informacje o aktualnie działającej stacji dysków i konfiguracji 
pamięci. Wersja 2.53 (rozszerzenie wersji 2.51 z dysku Freda Fisha 
565. (Program. Autor: Nic Wilson.] 





FISH DISK 572 | 


CROSSFADE — Pozwala na przełączenie między dwoma ekranami 
Warkbencha, dzięki czemu nie musicie się już bać zawieszania się 
komputera. [Program i kod źródłowy w języku C. Autor: Dallas 
J.Hodgson.] 

MULTIPLOT — to sterowany myszką program do rysowania wykresów 
funkcji. Pracuje z następującymi formatami grafiki: IntroCAD, Draw, 
Mcad, IFF (ILBM), HPGL/2 (poprawiony język graliczny Hewlett 
Packarda), EPSF (Encapsulated PostScript File). Oprócz zwykłych 
drukarek, których sterowniki są w Workbenchu, program pracuje 
bezpośrednio z drukarkami PostScriptowymi. Wersja XLNe 
(rozszerzenie wersj XLNd z dysku Fisha 467). [Program 
Shareware. Autorzy: Alan Baxter, Tom Mooney, Rich Champeaux 
i Jim Miller.] 

RESETHANDLER — Wystarczy załadować ResetHandler, aby po każdym 
resecie ukazało się na ekranie okienko, w którym zobaczymy 
odliczanie od dziewięciu do zera, a następnie komputer sam 
wykona ponowny reset. Podczas odliczania można spróbować 
zapisać dane na przykład na dyskietkę. Użytkownik ma też 
możliwość "odwołania" resetu. Aby korzystać z tego programu, 
niezbędny jest system operacyjny 2.0. Wersja 1.0. [Program i kod 
źródłowy. Autor: Stefan Becker.] 
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WBSTART — Emuluje procedury uruchamiające Workbench. Po za- 
ładowaniu programu i ustawieniu odpowiadającego mu procesu — 
na ekranie zostanie wyświetlony stosowny komunikat Workbencha. 
Wersja 1.0. [Program i kod źródłowy. Autor: Stefan Becker.] 








MATHPLOT — Kolejny program do rysowania wykresów i obróbki funkcji. 
Można wprowadzić do dziesięciu własnych funkcji, można 1eż 
obliczyć z nich różniczki pierwszego i drugiego stopnia. Na życzenie 
użytkownika zostaną obliczone ekstrema, a także punkty zerowe i 
punkty przegięcia. wymaga systemu operacyjnego 2.0 oraz 
dodatkowej biblioteki "mtool.library”. Biblioteka ta znajduje się na 
dysku. [Program Shareware. Kod źródłowy do uzyskania u autora, 
którym jest Rugiger Dreier.] 

MTOOL— Wspomniana wyżej biblioteka, której funkcje podzielone są na trzy 
zakresy działania: matematyka, grafika i obróbka łańcuchów. Od 
autora można otrzymać dysk z angielską i niemiecką instrukcją oraz 
specjalną wersję potrafiącą współpracować z koprocesorem 
matematycznym. Wersja 2.20 (rozszerzenie biblioteki *mtool.- 
liprary” V2.06 z dysku 376). [Biblioteka (Freeware). Autor: Rudiger 
Dreier.] 

MULTIPLAYER — Program do odtwarzania modułów muzycznych. Potrafi 
odczytać moduły zarówno z MED-a, jak i z SoundTrackera czy 
ProTrackera, a w sumie piętnaście różnych rodzajów modułów. 
Ponieważ program może współpracować z funkcją "AppWindow” z 
systemu 2.0, wystarczy tylko przesunąć moduż do okienka 
Mulliplayera i zacząć się nim delektować: Muliipiayer sam zacznie 
odtwarzać moduły. W zasadzie szybkość odtwarzania nie zależy tu 
od wersji komputera (NTSC — 60 ramek/s lub PAL — 50 ramek/5), 
jak to bywa w innych programach. Ponadto program jest bardzo 
przyjazny dla użytkownika, wykorzystuje wielozadaniowość Amygi i 
działa niezależnie od innych programów muzycznych znajdujących 
się w pamięci — nie wchodząc z nimi w konflikt. Pełna wersja 
programu, którą każdy może po zarejestrowaniu się otrzymać od 
autora, zawiera dodatkowo interfejs ARexxa. Wersja 1.11a. 
[Program Shareware. Autor: Bryan Ford.] 

PLASMA — Tworzy znany fraktal w kształcie 'plazmy”, który zdobył sobie 
populłamość dzięki wielu barwom. Wersja 1.7 (rozszerzenie wersji 
1.5 z dysku 285). [Program i kod źródłowy. Autor: Roger Uzun.] 

PLOTTER — Służydo rysowania funkcji matematycznych. Dodatkowo potrafi 
"przeprowadzić dyskusję krzywych”, a także ma możliwość 
wstępnego sprawdzania poprawności wyniku. Wymaga bźblioteki 
"mtool.library" znajdującej się na tym dysku. Wersja 3.98 
(rozszerzenia wersji 3.71 z dysku 376). [Program. Autor: Rudiger 
Dreier.] 


CHEMESTETICS — Rysuje molekuły, w których poszczegółne atomy 
przedstawione są w postaci kul. W ten sposób można na ekranie 
zobaczyć kompletną molekułę na przykład dioksyny czy nikotyny. 
Gotowy obrazek można zapisać w formacie IFF na dysku. Do 
programu dołączone są liczne rysunki przykładowe. Wersja 2.10 
(rozszerzenie wersji 2.06 z dysku 536), [Program i kod źródłowy w 
C. Autor: Joerg Fenin (Metalworks).] 

DISKSPEED — Pozwala na dokonanie pełnego testu stacji dysków. Można 
tym programem zbadać szybkość twardego dysku, stacji dyskietek 
i RAM dysku oraz porównać ze sobą otrzymane wartości. Program 
tworzy zbiór tekstowy ASCII z wynikami testu i zapisuje go na dysku. 
W ten sposób odpada wam nieciekawa czynność spisywania 
danych z ekranu. Wersja 4.1 (rozszerzenie wersji 3.1 z dysku 329). 
[Program I kod źródłowy w języku C. Autor: Michael Sinz.] 

MKSLENS — "Lupa" ekranowa rysująca w nowym oknie powiększony 
fragment ekranu, jaki zaznaczyliście myszką. Możliwe jest nawet 

$ sześciokrotne powiększenie. Program pracuje w każdym trybie 
graficznym Amigi 500, nawet w HAM'ie. [Program. Autor: Mschaeł 
Sinz.] 

NEWZAP — Heksadecymalny edytor plików, Pomaga w obróbce zbiorów 
binarnych. Potrafi wczytać i pokazać cały 512-bajtowy sektor i 
umożliwia jego edycję. Ma własną czcionkę. Dzięki wbudowanej 
funkcji przeszukiwania (zarówno w przód, jak i wstecz) można 
szybko znaleźć potrzebny łańcuch. Można też wydrukować 
wszystkie dane. Pracuje zarówno z systemem operacyjnym w wersji 
2.0, jak i ze wszystkimi starszymi wersjami systemu. Wersja 3.3. 
(rozszerzenie wersji 3.18 z dysku 164). [Program. Autor: Dallas J. 
Hodgson.] 
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Usnówej JAJEYĘ "Lure, 


AMIGATONTSC — Jeśli uruchomicie tę procedurę, wówczas będziecie 
mogli przełączyć Amigę w tryb NTSC. Jest to nakładka na bibbotekę 
<graphics.library. Procedura działa także w drugą Stronę, 
umożliwiając uruchomienie systemu PAL na Amigach pracujących 
w NTSC. Wersja 1.0. (Program. Autor: Nico Franęois.] 

DATAPLOT — Rysuje na płaszczyźnie wykresy funkcji lub danych. 
Odpowiednie opcje wybiera się za pomocą myszki. Bardzo ułatwia 
życie możliwość stosowania własnych makrorozkazów. Wykresy 
można tworzyć w dowolnych rozdziełczościach z zakresu od 320 x 
200 do 640 x 400, a następnie zapisać je na dysk w formacie IFF. 
Program ma własną "ściągę” (Help) umożliwiającą natychmiastowe 
rozwiązanie większości probłemów związanych z obsługą. Wersja 
2.16 (rozszerzenie wersji 2. 1 zdysku 532). [Program. Kod źródłowy 
dostępny jest u autora, którym jest J. Dale Holt.] 

PPLIB — Jeśli zajmujecie się na serio programowaniem — musieliście 
słyszeć o tej bibliotece, która ułatwia współpracę ze znanym 
programem PowerPacker. Bibliotekę tę napisał (równie znany) 
autor PowerPackera. Ta wersja pozwala na kompresowanie 
dowolnych plików z danymi lub programami. Wersja 35.256 
(rozszerzenie wersji 35.255 z dysku 561). [Biblioteka i kod | 
źródłowy. Autor: Nico Frangofs.] 

AREQTOOLS — Jak sama nazwa wskazuje — ta bibkoteka została napisana 
po to, aby ułatwić pracę programistom, którzy używają w swoich 
programach requesterów. Napisana jest zgodnie z wytycznymi 
Commodore, i pozwala na tworzenie requesterów w systemie 
operacyjnym 2.0 (który jest wymagany dla tej wersji biblioteki). 
Wersja 1.0b (rozszerzenie wersji 1.0a z dysku 561). (Bibliotekai kod 
źródłowy. Autor: Nico Frangois.] 


ANALYZER — Pozwala na obserwowanie i wydruk danych w postaci 
"sygnałów elektrycznych". Zaletą programu jest nieżie zrobiony 
graficzny interfejs użytkownika. Program ma także wiele funkcji 
pomocniczych. Działa bez problamów pod systemamu ope- 
racyjnymi w wersji 1.2 i 1.3 zarówno w systemie PAL, jak i NTSC. 
wersja 1.0. [Program Shareware. Autor: Andrew Hackett.] 

BUDGET — Program pomoże Ci w finansach domowych. Pomiędzy 
funkcjami można znaleźć między innymi "Szukanie | zastę- 
powanie”, wyprowadzanie danych na drukarkę oraz definiowanie 
klawiszy dla wykonania określonego zadania. Wersja 1.3.4. 
(rozszerzenie wersji 1.3.3 z dysku 546). [Program. Autor Le Lay 
Serge Camille.] 

TERMIL — Program komunikacyjny, który na tle coraz liczniejszej 
konkurencji wcale nie jest taki zły. Oprócz interfejsu ARexxa oferuje 
nam także możliwość pracy za pomocą bibhotek XPR z protokołami 
zewnętrznymi. Wbudowana "książka telefoniczna” umożliwia 
zapamiętanie nazw i numerów telefonów BBS-ów i znajomych 
modemiarzy, wraz z niezbędnymi parametrami, i może być 
edytowana w prosty sposób. Tak zwany panel składa się z 25 
przełączników, które można dowolnie zaprogramować i mieć 
natychmiastowy dostęp do najczęściej używanych rozkazów. Do 
programu dołączona jest na dysku instrukcja obsługi — po 
angielsku i po francusku. Program wymaga systemu operacyjnego 
2.0. Wersja 1.1. [Program i fragmenty kodu źródłowego w języku C. 


Autor: Eric Gontier.] 




















LHA — Długo oczekiwana amigowska wersja znanego ze środowiska 
pecetowego programu kompresującego LhA. Pozwala ona na 

| szybkie archiwizowanie programów Amigi. Podobnie jak pe- 
cstowski wzorzec, LhA wykorzystuje także kompresję metodą 'Ih5", 








co nie wyklucza jednak stosowania starszych metod, na przykład 


"ln". Zbiory archiwizowane starszymi metodami mogą być 
opracowywane za pomocą tej wersji. Dodatkowo dożączony jest 
program LhASFX. Tworzy on zbiory archiwalne, które po 
uruchomieniu rozpakowują się same, bez konieczności używania 
LhA. Wersja 1.0. [Program Shareware. Autor LhA: Haruyasu 
Yoshizaki, autorem wersji na Amigę jest Stefan Boberg.] 

OWNDEVUNIT — Nowa biblioteka, ułatwiająca korzystanie z wielu 
programów, znana także jako Getty. Sprawdza działanie interiejsu 
szeregowego. [Biblioteka i kod źródłowy. Autor: Christopher 
Wichura.] 
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PETERSQUEST — Wczuj się w rolę małego Piotrusia, którego ukochaną 
Daine porwał wstrętny Brutus. Typowa gra typu *podskakuj i 
zbieraj”, z którą być może zapoznałeś się już wcześniej, została w 
tej wersji o wiele lepiej dopracowana i może przynieść dużo zabawy 
Jedną z nowości jest na przykład ekran z opcjami, jaki ukazuje się 
po każdym etapie. W zależności od tego, ile doląd zebrałeś 
pieniędzy — możesz sobie kupić dodatkowe *życie”, przedłużyć 
czas trwania następnego stapu lub zwolnić szybkość jego akcji. 
Barwna grafika i digitalizowane efekty dźwiękowe dodatkowa 
uprzyjemniają Ci zabawę. Wersja 1.2 (rozszerzenie wersji 1.0 z 
dysku 224) (Gra. Autor: David Meny]. 

QUANTUM — Ta procedura zapala lub gasi bit "Disable 
Disconnection" (uniemożliwi rozłączenie) na "Control Parameters 
Mode Page” (strona pamięci odpowiadająca za tryb kontrch 
parametrów) twardych dysków Quantum. W przypadku niektórych 
kontrolerów odpowiednie ustawienie tego bitu prowadzi do zna- 
cznego zwiększenia prędkości działania, twardziela, Quantum 
[Program. Autor: Ben Fuller] 


SPICE3 — Implementacja programu analizującego SPICEJe2 na Amigę. 
Została napisana w języku C i wymaga minimum 1 MB pamięci. 
(Program. Autorzy: Berkeley University of California. Autorem | 
implementacji na Amigę jest Brett Larson.] 


TURBO 














BINTOHUNK — Program pomocniczy, który przekształca dane binarne na 
hunk w pliku z programem. Wersja 1.0. [Program i kod źródłowy. 
Autor: Ray Burr.] 

CASS — Umożliwia wydrukowanie prostych naklejek na kasety. Można nim 
wykonać napisy wykorzystujące znaki AŚCII lub stworzyć kod 
źródłowy do dalszej obróbki programem LaTeX. Program napisany 
jest w Kick-Pascalu. Wersja 1.1. [Program i kod źródłowy. Autor: 
Joem Clausen.] 

OCTAMED — Wersja demonstracyjna ośmiogłosowego komercyjnego 
programu muzycznego OctaMED 2.0. Utwory muzyczne można 
wykorzystać na różne sposoby, przykładowo do gier czy programów 
demonstracyjnych lub po prostu do słuchania. [Wersja de- 
monstracyjna programu OctaMED 2.0. Autorzy: Tego Kinunen i 
AmvgaNuts United.] 
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WORLDDATABANK — Za pomocą banku danych współrzędnych świa- 
towych możecie używając tego programu narysować mapę świata 
w widoku cylindrycznym lub sierycznym, a także fragmenty globusa. 
Wersja 2.2 (rozszerzenie wersji 2.0 z dysku 262). [Program. 
Autorzy: CIA: BOB Dufford i Mike Groshart.] 


FISH DISK 581 (cz. 1) 


FILELOCATOR — Przeszukuje do 28 katalogów w poszukiwaniu zbioru o 
danej nazwie. Po znalezieniu zbioru ustawia się na nim. Wersja 1.0. 
(Program. Autor: Joe Rattz jr.] 

NEURO — Pozwala nauczyć się na pamięć danego wzorca literowego (na 
przykład wierszyka). W praktyce wygląda to tak, że zbiór tekstowy 
dzielony jest na fragmenty i przechodzi do odpytywania z kolejnej 
części dopiero wówczas, gdy dasz znać Amidze, że dany fragment 
masz już opanowany. Program nie jest jedynie surowym eg- 
zaminatorem. W przypadku kłopotów podpowiada Ci, podsuwając 
wybrane słowa. W tej wersji programu zastosowano algorytmy 
nauczania znane z metod Hopiiełd i Backpropagalion. Jeśli chcesz 
opanować uczenie się na pamięć, a nie masz aktualnie niczego do 
wkucia — możesz skorzystać z gotowych przykładów na dyskietce. 
Wersja 1.0. [Program Shareware. Autorzy: Berthold Ruf i Ulńch 
Wisser.] 

PRISM— Za pomocą tego edytora można tworzyć grafiki w standardzie ANSI 

(takie obrazki i anśmacje pojawiają się bardzo często w BBS-ach). 

Masz do dyspozycji 16 kołorów i możesz rysować zarówno za 

pomocą myszki, jak iklawiatury. Gotowe animacje można odtworzyć 

z różnymi prędkościami, co pozwala wykryć i usunąć popełnione 

błędy, a także zobaczyć, jak będą się zachowywać przy przesyłaniu 

z różnymi prędkościami transmisji. Wersja 1.4. [Program i kod 

źródłowy. Autorzy: Syd Bolton, Chris Timmerberg i Colin Vernon.] 
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OZWIĄZANIE KONKUR 
ŚWIĄTECZNEGO 


Święta już 7 minęły, a nam pozostał obowiązek ogłosze- 
nia wyników konkursu zamieszczonego w numerze 4/92. 


Zestaw książek wydawnictw pus otrzymują: 
1. Mariusz USZYŁŁO z ora 
2. Jerzy GRABKA z Połańca 
Roczną prenumeratę lub jej prolongatę otrzymują: 
1. Piotr MATOSEK z Torunia 
2. Sebastian SWOŁ z Mielca 
3. Radosła ASZNIC z Włocławka 
4. Maciej Z z Sieradza 
5. Rafał ST ON z Tyc 
E 6. Bogdan AK z Gdy 





Ea 
















7. Paweł K 


SA z Książa 
8. Alicja ROKOSZAK z Mielca 
9. Adam BLOK z Gdyni 






A 
elkopolskiego 





10. Michał WASZUT z Goleszowa 


Nagrodę specjalną, za najdowcipniejsze wytknięcie nam 
braku jednej gry w konkursie — półroczną prolongatę prenu- 
meraty otrzymuje Rafał DŹWIG z Wrocławia. 


Nagrody wyślemy pocztą. 









łamach naszego pisma. 


Wszyscy Czytelnicy, którzy nie znaleźli 25, a tylko 24 gry w 
kwadracie liter, rozwiązali dobrze — rzeczywiście Powermon- 

gra nie "było. Spowodowane to zostało zmianą projektu 
nego konkursu w ostatniej chwili — musieliśmy zmniej- 
zmiary kwadratu z literami. Za "tortury psychiczne”. 
swne kilka osób przeżyło, przepraszamy. Tych, którzy 
m nic nie wygrali, zapraszamy do rozwiązywania 
onkursów, które sukcesywnie będą ukazywać się na 





[rw] 








KONKURS 


Nasi Czytelnicy zaprawieni są już w zagadkach 
logicznych. Treningiem było znajdowanie nazw gier 
(zwłaszcza "Powermonger" okazał się dobry do 
trenowania) i krzyżówka. Dzisiaj chcemy przedsta- 
wić zagadkę, przy rozwiązaniu której trzeba będzie 
nieco pomyśleć. Nagrody w konkursie ufundowała 
ponownie krakowska firma Twin Spark Soft. 

Znany rekin giełdowy, pseudo "Orżnij jelenia”, 
wrócił do domu w wyśmienitym humorze. Po chwili 
zadzwonił do swojego giełdowego kolegi — Cham- 
N dlarza — i relacjonował mu sukcesy z miejsca 
N_ "pracy": 

N.  — Stary, ale się obłowiłem! Najpierw jeden 

N jeleń kupił połowę wszystkich dyskietek, 
N jakie miałem, i jeszcze pół dyskietki, 

> potem drugi połowę tego, co zostało, i 

jeszcze pół dyskietki. Tak samo 
kupowali trzeci, czwarty, piąty i 
N szósty, i siódmy jeleń. Dla ós- 

x mego została już tylko jedna 

N dyskietka, ale i tę sprze- 
x dałem. 
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(WW TWIN SPAR< SOFT" 


31-939 Kraków, os. Kolorowe 9/16 


TSS s.c. tel. 44-43-68 fax. 47-72-90 





— *T[yś się chyba szaleju najadł albo zarobek 
uderzył ci do głowy” — rzekł Chamdlarz. — "Nie 
powiesz mi, że ciąłeś dyskietki na połowę, a nawet 
jeśli tak było, to nawet największy lamer nie kupiłby 
przepołowionej dyskietki.” 

— "Stary, jak Owsiaka kocham, tak było, nie łzę!” — 
zapierał się "Orżnij jelenia”. — "Zaraz ci udowodnię!” 
Okazało się, że antybohater naszej zagadki jednak miał 
rację. Pomyśl nieco, Czytelniku, i odpowiedz na pytanie: 
lle dyskietek sprzedał "Orżnij jelenia” na giełdzie? 

Gdy będziesz już znał prawidłową odpowiedź, 
napisz ją na kartce pocztowej. Na kartce naklej też 
kupon konkursowy odcięty z narożnika tej stro- 
ny.(Jeśli nie lubisz kartek pocztowych, możesz 
nakleić odpowiedź i kupon na zwykłej kartce i wysłać 
w kopercie). Nie zapomnij wpisać swojego nazwiska 
i adresu! Zaadresuj : Magazyn AMIGA, Wydawnictwo 
LUPUS, ul. Stępińska 22/30, koniecznie z dopiskiem 
"Konkurs TSS-2”. Jak widzicie — tym razem nie 
będzie trzeba niszczyć całej strony. Rozwiązania 
będą przyjmowane do 1 lipca 1993 (liczy się data 
dostarczenia przesyłki do redakcji). 
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Ogłoszony przez nas kon- 
kurs "Najlepszy znawca Ami- 
gi” był bardzo trudny. Mimo 
tego nadeszło aż 3450 od- 
powiedzi. Ponieważ konkurs 
tego typu, oprócz tego, że 
daje możliwość wygrania na- 
grody, jest także pewnym 
rodzajem edukacji — podaje- 
my najpierw prawidłowe od- 
powiedzi na pytania konkur- 
sowe. Zapamiętajcie je. Nie- 
wykluczone, że przyswojona 
w ten sposób wiedza może 
przydać się w kolejnych kon- 
kursach tego typu. 

1) W jakim obszarze pamię- 
ci leżą wektory procesora 
MC68000? 

$000 $3FF. 

2) W jaki sposób można wy- 
łęczyć filtr dźwiękowy na wyj- 
ściu audio w Amidze 500? 
Tak jak diodę LED. Rejestr 
hardware $BFE001 odpo- 
wiada zarówno za WŁĄCZA- 
NIE, jak i wyłączanie tego 
filtru. 

3) Kto jest twórcą Pascala i 
Moduli 2? 

prof. Niklaus Wirth. 

4) Co oznacza skrót ANSI? 
American National Stan- 
dard Institute (Amerykański 
instytut Standardów Naro- 
dowych). 

5) Od jakiego nazwiska wzięła 
się nazwa "algorytm"? 
Mohammad ibn Musa al- 
Chwarismi — arabski mate- 
matyk z IX wieku. 

6) W jaki sposób można uży- 
wać na Amidze adresów 24- 
bitowych? 

Bez dodatkowych zabiegów. 
7) Ojcem języka C jest? 
Dennis M. Ritchie. 

8) Co stanie się ze zbiorami, 
których ikonę za pomocą my- 
szki przeniesiemy do szuflady 
Trashcan? 

Zbiory zostaną skopiowane 
do specjalnego katalogu. 
9) Co dzieje się z danymi 
przekazanymi do urządzenia 
logicznego o nazwie NIL:? 
Nic. 

10) Dlaczego część pamięci 
Amigi nazywa się Fast RAM? 
Ponieważ mikroprocesor 
Amigi ma szybszy dostęp 
do tej pamięci (co powoduje 
jej szybsze działanie). 

11) Co stanie się, gdy po 
wpisaniu *Date 1-Jan-78" na- 
ciśniesz [RETURN]? 

Data aktualna zmieni się na 
wpisaną. 

12) W jaki sposób można 
przerwać wykonującą się sek- 
wencję startową? 
Naciskając jednocześnie 
klawisze [CTRL] i [D]. 

13) Kto jest ojcem AMIGI (i 
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tzw. GURU)? 

Jay Miner. 

14) lle wersji Amigi wypro- 
dukowała firma Commodore? 
Tu należy się pewne wy- 
jaśnienie. W momencie od- 
dawania numeru do druku 
prawidłową odpowiedzią 
było 11 | PE dwunas- 
tka” minus Amiga 1500, 
której NIE wyprodukował 
Commodore). W chwili uka- 
zania się numeru 2/92 na 
rynku pojawiła się Amiga 
4000, zaś w czasie, w 
którym można było nad- 
z rozwiązania, Amiga 
1200. W związku z tym wszy- 
stkie odpowiedzi na to pyta- 
nie uznaliśmy jako popraw- 


ne. 

15) Genlock służy do? 
Mieszania obrazu ze źródła 
wideo i z Amigi oraz zapisu 
wyniku na taśmę wideo. 
16) Do 1 lipca 1992 Fred Fish 
puścił w obieg? 

646 dyskietek PD. 

17) lle (szacunkowo) Amig 
jest używanych w Polsce? 
Około 50.000. 

18) Gdy zepsuje Ci się mysz, 
to 


Możesz korzystać ze wszys- 

tkich PROGRAMÓW, choć 

nie zawsze będzie to wy- 

godne. Gry to nie są pro- 

gramy, niemniej jednak, aby 

uniknąć lawiny listów z pro- 

testami — uznaliśmy także 

odpowiedzi: można korzys- 

tać tylko z określonych pro- 

gramów. 

19) Co kryje się pod nazwą 

prefetch? 

Sposób na zwiększenie 

szybkości procesora. 

20) Kiedy Amiga zazwyczaj 

wysyła sygnał Vertical Blank- 

ing Interrupt? 

Po każdym pionowym prze- 

biegu rastra. 

21) Co należy rozumieć przez 

Exception? 

Jest to po prostu prze- 

rwanie. 

22) Kto stworzył język pro- 
ramowania Rexx? 

o pytanie było nieco pod- 
chwytliwe, choć uważna le- 
ktura str. 41 numeru 1/92 
pozwalała znaleźć prawi- 
dłową odpowiedź. Ojcem 
Rexxa był Mike F. Cowl- 
ishaw. Wielu z Was sE 
łożyło się na tym pytaniu 
podając w odpowiedzi naz- 
wisko twórcy ARexxa. 

23) Jaki jest najważniejszy 
adres dla Kernelu Amigi? 
AbsExecBase. 

24) Jak sprawdzić podczas 
kopiowania, czy jest jeszcze 
miejsce na RAM-dysku? 


Rozkazem AVAIL. RAM ela- 
stycznie zwiększa swoją 
objętość tylko do pewnego 
stopnia. 
25) Jakie znaczenie ma us- 
tawienie wartości Key Repeat 
Delay w preferencjach? 
Zmienia odstęp czasu, jaki 
potrzebny jest systemowi 
na to, aby przy dłuższym 
przytrzymaniu klawisza da- 
ny znak został wydrukowa- 
ny ponownie. 
26) Do czego służy rozkaz 
Setpatch? 
Do poprawiania ewentual- 
nych błędów w systemie 
operacyjnym. 
27) W jakiej wersji Workben- 
cha pojawił się po raz pier- 
wszy rozkaz lcon X? 
W wersji 1.3. 
28) Jeśli będziesz forma- 
tować dyskietkę HD 3,5-ca- 
lową w stacji Amigi 500, to? 
Pytanie A? trochę niepre- 
cyzyjne. redakcji starły 
się dwie szkoły. W związku z 
tym postanowiliśmy uznać 
obie odpowiedzi Z 
sformatowania na 880 KB 
(bez problemów i z prob- 
lemami). 
29) Który kabel należy uciąć 
we wtyczce do drukarki, jeśli 
drukarkę podłączasz do A 
2000? 
Kabel przylutowany do pina 
nr 14. 
30) Aby nagrać na początku 
kasety tytuł filmu w kolorze, 
użytkownik Amigi musi mieć? 
To pytanie było również 
podchwytliwe. Prawidłowa 
odpowiedź brzmi: W opi- 
sanej sytuacji (bez konie- 
czności miksowania obra- 
zu, bo to na początku ka- 
sety) MUSI mieć kabel. Mo- 
że (ale wcale nie musi) zde- 
cydować się na rozwiązania 
droższe (modulator lub gen- 
lock). 
31) Jeśli sformatujesz dys- 
kietkę pod systemem opera- 
cyjnym 1.2, a następnie na- 
grasz na TAE roz- 
kaz Amiga DOS 1.3 *ask", to 
zadziała on prawidłowo na? 

Zarówno na jednej, jak i na 

drugiej Amidze. 

32) Która z wymienionych 
rup nie jest grupą polską? 
kid ROW 

33) Ile wirusów wykrywa pro- 

gram *Virus Expert 2.0"? 

Podobna sytuacja, jak w 

przypadku liczby wyproduko- 

wanych Amig. W ogłoszeniu 
firmy Intercomp zapowia- 
dana jest nowa wersja VE 

2.0 wykrywająca ponad 200 

wirusów, zaś w momencie 

oddania numeru do druku 





| prawidłowa była odpowiedź 


165. W związku z tym po- 
stanowiliśmy uznać odpo- 
wiedzi 165 i 265. 

34) JAM2 to? 

Tryb zamieniający kolor 
znaków z kolorem podkładu 
przy obsłudze ikon. 

35) Jeśli masz podejrzenie, 
że w boot-sektorze jest wirus, 
to należy: 

Spróbować sprawdzić, co 
to jest. Instalowanie bez 
zastanowienia jest zbrodnią 
na żywym organizmie dysk- 
ietki, a mazanie... Można to 
zrobić, ale nie należy. 

36) Dealer Poza PD ma 
prawo ustalić cenę dyskietki: 
Dodając cenę czystej dys- 
kietki, koszt przesyłki i do 
20% tych składników. Nie 
dotyczy to programów 
SHAREWARE, w przypadku 
których dochodzi jeszcze 
opłata o różnej wysokości, 
przeznaczona dla autorów 
programów z dyskietki. 

A teraz rozstrzygnięcie. O 
stopniu trudności konkursu 
świadczy fakt, że nie było 
odpowiedzi w pełni prawid- 
łowych. Idąc po linii naj- 
mniejszego oporu można było 
zastosować rozwiązanie ty- 
pu: * ... w związku z niskim 
poziomem odpowiedzi nie przy- 
znaliśmy nagród głównych... ". 
Dalecy jednak jesteśmy od 
tego typu rozwiązań. Do lo- 
sowania dopuściliśmy wszys- 
tkie rozwiązania zawierające 
najwyżej jeden błąd (a takich 
było 16). 

W wyniku losowania nagro- 
dy otrzymują: 

KOMPUTER AMIGA 600 
(nagroda zakazy zt! kępa 
Wydawnictwo LUPUS) 
KRZYSZTOF JONKO ze 
Szczecina 

TWARDY DYSK Z ROZSZE- 
RZENIEM PAMIĘCI (nagro- 
da ufundowana przez firmę 
Elsat s.c., 00-714 Warsza- 
wa, ul. Czerniakowska 28b, 


tel. SS 40-58-76) — AN- 
DRZEJ WRÓBLEWSKI z Kra- 
kowa 


AMIGA GENLOCK PRO 
(nagroda ufundowana przez 
HDP Electronics s.c. — 50- 
223 Wrocław, pl. Staszica 
7/1, tel. (071) 21-57-82) — 
ANDRZEJ SZYMAŃSKI z 
U. poj zdwy 

soby nagrodzone prosimy 
o skontaktowanie się z nami 
(tel. (022) 41-51-21, prosić 
redakcję Magazynu AMIGA) 
w celu ustalenia terminu od- 
bioru nagrody. 


[mps] 
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TIPS £ TRICKS 








* Drukarka LC-20 


Marcin Majewski 








Trik ten nie dotyczy, co prawda, ukochanej Amisi, ale drukarki 
LC-20, której używa wielu amigowców. 

Cały trik polega na tym, aby przy włączaniu drukarki trzymać 
jednocześnie wciśnięte trzy klawisze na panelu kontrolnym: 
PITCH, PAPER FEED i ON LINE. Efektem tego będzie 
"wachlowanie" w obie strony głowicą połączone z przesuwem 
papieru, który najlepiej wcześniej usunąć. Może to pomóc przy 
chłodzeniu przegrzanej głowicy lub też przetestowaniu nowej 
kasety czy taśmy barwiącej. Jeżeli podczas takiej kilkuminu- 
towej operacji taśma się nie zatnie, to możemy spokojnie 
przystąpić do drukowania. Taśma optymalnie układa się w 
kasecie i następuje równomierne rozprowadzenie tuszu. 

Trik ten dotyczy na pewno drukarek z wersją ROM 1.2 (innych 
nie sprawdziłem) i nie jest opisany w firmowej instrukcji obsługi. 


Marek Pampuch 





Zapewne taki lub podobny okrzyk zdarzyło Ci się wydać, gdy 
po raz kolejny ekran nabrał czarnej barwy, u góry zaś ekranu 
zaświtało krwiście GURU MESSAGE i jakieś dziwne kombi- 
nacje cyfr. Oczywiście najłatwiejszym wyjściem jest na- 
ciśnięcie lewego klawisza myszki i następujący po nim reset. 
Niekiedy jednak (jeśli przyczyna komunikatu jest poważniejsza, 
niż Ci się wydaje) po resecie może nastąpić kolejny GURU. Co 
wtedy? Zmazać dyskietkę, wyrzucić Amigę przez okno z 
dziesiątego piętra i dodatkowo napisać niepochlebny list do 
Jaya Minera, by podziękować mu za to, co stworzył ku 
utrapieniu całej amigowej rzeszy? SPOKO! Nie taki diabeł 
straszny, jak go malują. Przyjrzyjmy się kodowi cyfrowemu 
występującemu w komunikacie. Być może wiedza ta pozwoli — 
jeśli nie na usunięcie, to przynajmniej na zlokalizowanie błędu. 

Pierwsze dwie cyfry określają miejsce, w którym wystąpiła 
"awaria". | tak: 

00 — znaczy, że przyczyną nieszczęścia jest program, który 
aktualnie znajduje się w pamięci 
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01 lub 81 — całe zło tkwi w exec.library 
02 lub 82 — graphics.library 

03 lub 83 — layers.library 

04 lub 84 — intuition.library 

05 lub 85 — math.library 

06 lub 86 — clist.library 

07 lub 87 — DOS library 

08 lub 88 — pamięć RAM 

09 lub 89 — icon.library 

10, 80 lub 90 — port Audio lub podłączone do niego urządzenie 
11 — Console.library 

12 — Game port 

13 — klawiatura 

14 — trackdisk.device 

15 — timer.device 

16 — serial port 17 — parallel port 

18 — video port RGB 

19 — video port (composite) 

20 — układ CIA 

21 — Disk Drive port 

22 —nie zidentyfikowany błąd hardware 
30 — BootStrap 

31 — Workbench 

40 — procesor 


50 — Kickstart ROM 

Z innymi numerami (nie ze mną te numery, Guru) nie 
spotkałem się. 

Kolejne cyfry pozwalają na dokładniejszą lokalizację przy- 
czyny wystąpienia komunikatu. W zależności od numerka 
podanego wyżej, mają one różne znaczenia. Opisanie wszyst- 
kich zajęłoby grubą księgę. Dzisiaj tylko jedne z częściej 
występujących — to znaczy błędy, których istota tkwi w DOS-ie 
(07): 
00O*sfR — gdzie w miejscu znaków f występują różne 
cyfry, oznacza brak pamięci, 
06śżkR — współrzędne lewego górnego rogu okna poza 
zakresem dla przyjętej rozdzielczości, 

OT — nie tak rozrzutnie, Panie Screen. Licz się Pan z 
groszem (tu z pamięcią ekranu), 


OBR — zła alokacja rastra ekranowego, 
OAŃ — 0 jedną ikonę za dużo, 
OBfFHHR — panienko, zamknij okienko. 


Z cyferek, jakie występują w miejscu znaków t, można się 
czasem domyślić nawet innych, bliżej objaśniających błąd 
parametrów (na przykład adresu), ale tu już trzeba być nie tylko 
znawcą, ale i Guru. Czasami przyczyna błędu zostanie 
określona tak "dokładnie", że chyba nawet sam Miner nie 
wiedziałby, o co chodzi. Jednak wybaczmy mu to. Guru 
Message jest jedynym fragmentem systemu operacyjnego, jaki 
przetrwał od roku 1979, czyli od momentu, gdy Guru z 
przyjaciółmi wpadli na pierwszy pomysł. 

Im wyższy początkowy numer błędu, tym większe praw- 
dopodobieństwo, że jednak, niestety, czeka Cię reset. W 
przypadku komunikatów zaczynających się liczbą 32 lub 
większą, zalecane jest nawet wyłączenie Amigi, odczekanie 
około minuty i ponowne włączenie komputera. Obsługa 
błędów Guru Message (czyli jak sobie z paskudztwem radzić) 
to jedna z najwyższych klas edukacji amigowej. Być może, za 
jakiś czas Duddie zechce mi pomóc w przedstawieniu tego 
tematu Czytelnikom, sam bowiem nie całkiem czuję się na 
siłach. 

Najczęściej spotykane przeze mnie przypadki to 81.000009 
00.000004 i 08.0000008. Aby było śmieszniej — wszystkie 
znaczą to samo, czyli przepełnienie pamięci. W pierwszym 
przypadku spowodowane ono jest jednak podwójnym odwoła- 
niem do tego samego adresu, w drugim — niechlujstwem 
programisty, w trzecim zaś — prozaicznym brakiem kości RAM 
w stosunku do żarłoczności uruchomionego programu. 

Na zakończenie coś ku pokrzepieniu serc. Wraz z nowym 
systemem 3.0 Guru Message znikło jak sen jakiś koszmarny. 
Być może, za parę lat już nikomu z nas nie będzie się z niczym 
kojarzyło. 
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Jak się ogłaszać w Magazynie AMIGA? 
Ogłoszenia drobne 


Ogłoszenia drobne ukazują się na specjalnych stronach 
w standardowej postaci — po dwanaście na stronie. Cena 
jednego ogło-szenia wynosi 350 tys. złotych. Chcąc 
opublikować tego typu ogłoszenie, należy dokonać wpłaty 
na konto Wydawnictwa (IX Oddział PKO BP w Warszawie 
r-k 1599-318121-136, nazwa rachunku: LUPUS Sp. z o.o. 
Warszawa, ul. Stępińska 22/30), a następnie dołączyć 
kopię przekazu do kartki z ogłoszeniem składającym się z 
nagłówka (np. nazwa firmy albo nazwa produktu) o długości 
nie przekraczającej 15 znaków oraz treści nie przekracza- 
jącej 450 znaków — i całość wysłać pocztą do redakcji. 
Rzecz jasna załatwić całą sprawę i zapłacić można także 
na miejscu, w redakcji. Uwaga: nie będą przyjmowane 
ogłoszenia drobne w formie do reprodukcji — ani w całości, 
ani w części (np. znaki firmowe). 








MODEM TM 4200 Programy na 
COM-CALL AMIGĘ 
int kcji firmy 
- miniaturowy zewnętrzny produ! 
modem 1200, V22, homolo- e naA, 
gacje, gwarancja 12 miesi 
R DSCY instrukcja po polsku 
-_ idealny do IBM, ATARI ST, Sprzedaż hurtową oraz 
PORTFOLIO, AMIGA, NOTE- wysyłkową za pobraniem 
BOOK, LAPTOP, MĄC oraz prowadzi: 
innych z RS 232 ASF s.c 
- opisany w teście w BAJ- ul. Rzeczpospolitej 8, 
TKU 11/91 i ENTER - luty '92 | 80-369 Gdańsk 


CENA 490 000,- 
Wysyłamy pocztą: 
LARS 


02-795 Warszawa, 
ul. Kazury 28, tel/fax 406334. 


(FORMAT ) 


KOMPUTERY 


Warszawa, ul. Bracka 4, 
tel. 6254009 
Lublin, uł.Zana 38 p.201, 
tel.557254 w.338 
Oferujemy hurtowo 
i detalicznie 


ZEWNĘTRZNE 
STACJE 


DYSKÓW 
do AMIGI 500, 600, 1200 oraz 
Produkty HOP WROCŁAW 
PO CENACH PRODUCENTA 
(ogłoszenie obok). 
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tel. (0-58) 53-15-15 w.243, 
fax (0-58) 56-11-12 


Uwaga! ceny jak w reklamie producenta, 
kaperta+znaczek=cemnik z opisami 


OKAZJA!!! 
WYPRZEDAŻ!!! 
Akcesoria do A500 i A600 
Sampler Mono 30 kHz — 

200 tys. zł. 
Sampler Stereo (15kHz, mono 
30 kHz) - 250 tys. zł. 


MIDI (1 x IN, 2 x OUT) — 


Książki : 

strzewski - 

"Amiga Hardware Reference 
Manual" - 

100 tys. zł. (tł. polskie) 
llości ograniczone !!! 
Przesytka za pobraniem pocz- 
towym na koszt zamawia- 


jacego. 
M.P.S. 
ul. Rąbieńska 24 
94-227 Łódź 





UCZNIOWIE L.O.! 


«Word Test-Polish secondary 
school" 
Najnowsza wersja programu do 
nauki języka angielskiego, ba- 
zującego na materiale za- 
wartym w klasach |-IV L.O. i 
technikum. 

Estetyczna grafika, dżwięk oraz 
duża efektywność programu. 
Wymagania sprzętowe: 1MB 
Cena programu wraz z in- 


strukcją - 50.000 zł + nośnik 


Piotr Kuczyński 
ul. Staszica 12 
88-340 Trzemeszno 


A 


SERWIS 
MIKROKOMPUTERÓW 


poleca: 





| - naprawy komputerów AMI- 
GA500,500+, 600, 1200, 2000, 
3000, 4000, 
- naprawy zasilaczy, 


- rozszerzanie pamięci RAM, | 


- montaż stacji dysków HD, 
- montaż Kickstartów. 


ELBOX-SERWICE 


ul. Senatorska 25/11 
30-106 Kraków 
tel. (0-12) 22-36-39 





== 
MUZYCY! 


100 MB najnowszych sampli W. 
MOBIUSA i tych z modemu z całego 
świata! Komfort pracy: segregacja 
barw, oddzielne dyski nabas, chóry, 
efekty np. wody w klozecie. 
PROGRAM muzyczny Prolracker 
z polską instrukcją. 

5 TOMÓW wiedzy o AMIDZE 
M. PAMPUCHA 

WYSYŁA 

FET 03-480 Wa-wa ul. Burdziń- 
skiego 5, tel: 18-01-76 

KASETY VIDEO 

z kursem programów użytkowych 
pocztą! Spis: 10 tys. zł, przekazem 
+ znaczki, Na kasetach może być 
reklama Twojej firmy. Wystarczy 
wysłać jej tekst i 500 tys. zł. 
To obejrzą ludzie z całej Polski! 


DIGIMAG 


02-417 Wa-wa 
ul. Głubczycka 6 








REKLAMA 





Computer Projekt s. c. 
W-wa, ul. Smulikowskiego 1/3 
(d. Spasowskiegoj, pokój 15 (parter) 
tel. 26-10-10 (9.00-16.00) 

Oferujemy Komputer) 
1MIGA 600 
1MIGA 1200 

oraz 

— dyski twarde 


— rozszerzenia pamięci 

— karty POMCIA 

— monitory 10848 i Philips 8033 II 
— drukarki 

— joysticki, myszy i inne akcesoria 


Z 
ROZSZERZENIA PAMIĘCI 


do komputerów 

AMIGA 500 

AMIGRAM 2MB 1.560.000 zt 
z zegarem 1.690.000 zł 

- rozszerza pamięć RAM do | 
2.5MB | 
AMIGA 500 PLUS 
AMIGRAM 1MB 790.000 zł 

- rozszerza pamięć RAM do 
2MB 

Hurtowniom i sklepom pole- 
M 5 również rozszerzenia 





| Sprzedaż za zaliczeniem poc- 








ul. Senatorska 25/11 
30-106 Kraków 
tel. (0-12) 22-36-39 


/ trum, Timex 


ztowym po doliczeniu kosztów 
przesyłki. 
ELBOX- 


COMPUTERS 





Serwis 
Komputerów: 
Amiga, C-64, AT, XT, Spec- 

Rozszerzanie pamięci 


Monitory, zasilacze, stacje 
dysków 


"HOMECOMP" 


Zakład Usług Elektronicznych 
02-620 Warszawa 
ul.Puławska 102 tel. 44-87-89 
czynny 10.00—18.00 


Gwarancja ! 
Zapraszamy 
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ANKIETA 


KTO POLAK 


/ uczestników ankiety. 


ANKIETY! 


Drodzy Czytelnicy! 

Dziękujemy Wam za nadspodziewanie liczny udział w 
ankiecie zamieszczonej w numerze 4/92. Wzięło w niej udział 
9.7% potencjalnych Czytelników, co jest liczbą około dziesię- 
ciokrotnie większą od oczekiwanej przez nas, zwłaszcza że za 
udział w ankiecie nie były przewidziane żadne nagrody. 
Właściwie nawet wysłanie kuponu było karą dla Czytelników, 
którzy musieli się pozbyć części opisu dysków Freda Fisha. 
Obiecujemy poprawę. Następna ankieta, o ile taka będzie, 
zostanie umieszczona w taki sposób, abyście niczego ważnego 
nie stracili. (Na marginesie: pomiędzy tych uczestników 
ankiety, którzy najdowcipniej wyrazili uwagi na temat niezbyt 
fortunnego jej umiejscowienia, rozlosowaliśmy trzy egzempla- 
rze nie naruszonego numeru. Zostały one przesłane 
pocztą.) Niektórzy Czytelnicy poradzili sobie w inny sposób — 
skserowali lub przepisali ankietę. Wielu z Was, słusznie 
uważając, że ankieta nie obejmuje całości tematu — dołączyła 
do niej obszerne uzupełnienia. Niektóre z tych listów 
zamieścimy na łamach Magazynu AMIGA. 

Wielu z Was proponuje współpracę z naszym Magazynem. W 
tej chwili wnikliwie analizujemy najciekawsze propozycje. W 
najbliższym czasie niektórzy z Was otrzymają od nas listy z 
zaproszeniem do współpracy. Wszystkim marudzącym, że tyle 
cennego miejsca zabieramy na dokładne omówienie ankiety, 
wyjaśnię powód: Nie mamy przed Wami nic do ukrycia (poza 
informacjami dotyczącymi stopnia zainteresowania naszych 
Czytelników pismami konkurencyjnymi. Te wyniki utajniamy, 
nie chcąc nikogo załamywać.) 

Na początek zobaczmy, kto nas czyta. Statystycznym 
Czytelnikiem Magazynu AMIGA jest uczeń mający 17 lat 4 
miesiące i 6 dni. (Taka wyszła średnia. Wiek uczestników 
ankiety wahał się od 10 do 60 lat). Amigę ma średnio od 1.5 roku 
(rozpiętość odpowiedzi od 7 lat do 20 dni). 83.5% uczestników 
ankiety kupuje Magazyn AMIGA w kiosku, i tutaj pierwsze 
zaskoczenie. Wbrew otrzymywanym wcześniej informacjom — 
kupujecie nasz Magazyn bez problemów. No, może nie 
wszędzie. Otrzymaliśmy kilkadziesiąt sygnałów o kłopotach z 
kupnem (z *wielkim trudem” kupuje nasz Magazyn 1.7% 
uczestników ankiety). Zdecydowanie najgorzej jest w Krakowie 
(26 osób ma problemy z nabyciem MA), nie za dobrze w 
Głogowie, Siemianowicach, Świebodzinie, Jastrowiu i Klucz- 
borku. Pojedyncze sygnały o trudnościach z nabyciem dotarły 
także z innych miejscowości. Postaramy się tam interwenio- 
wać. Oprócz Magazynu AMIGA czytacie też wszystkie inne 
podane przez nas czasopisma, a nawet i te, o których 
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(przepraszamy) zapomnieliśmy: magazyn dyskowy ZIG-ZAG i 
czasopisma obcojęzyczne. Czytają nas: dobrzy znawcy Amigi 
(34.1%), określający się jako przeciętni (29.4%) i początkujący 
użytkownicy (25.2%). Specjalistów (z lekką przewagą tych od 
software jest 8.4%, reszta zaś (2.9%) uważa się za zupełnie 
zielonych. Jeśli poszczególnym stepniom zaawansowania 
przypisalibyśmy stopnie według skali szkolnej (specjalista — 5, 
początkujący — 1), to średnie zaawansowanie naszych 
Czytelników, w ich własnej ocenie, można określić jako nieco 
ponad przeciętne (3.182). Czyłacie nas przeważnie (47.1%) od 
numeru pierwszego lub nawet od numeru zerowego (29.1%). 
Numer 4/92 był pierwszym przeczytanym numerem dla 4.9% 


Według oceny Czytelników biorących udział w ankiecie 
Magazyn AMIGA jest "w sam raz” (74.3% odpowiedzi). Dla 9.9% 


, jesteśmy zbyt trudni, dla 2.7% zbyt profesjonalni. Jest też 





"druga strona medalu", 6.8% uczestników ankiety uważa naszą 
gazetę za zbyt prostą dla siebie, 6.3% zaś za przeciętną. 
Tłumaczeń artykułów z niemieckiej AMIGA MAGAZIN jest 
zdaniem 62.7% z Was tyle, ile potrzeba. 20.2% uważa, że jest 
ich za dużo (w tym 0.4% —zdecydowanie za dużo), 17.1% zaś 
chciałoby, aby było ich więcej. 


UWAGA: W przypadku ocen podajemy ocenę średnią oraz to, 
jak oceniano. Ocena powtarzająca się najczęściej podana jest 
dużymi literami. Ponieważ nie wszyscy z Was odpowiedzieli na 
wszystkie pytania, musieliśmy przeliczyć odpowiedzi na pro- 
cent osób, które odpowiedziały na dane pytanie. Komentarzem 
opatrzyliśmy tylko te odpowiedzi, które nas zaskoczyły. Resztę 
komentarzy pozostawiamy Wam. 

Okładka: dobra (4.091) 


BARDZO DOBRA (5) 41.0% 
dobra (4) 33.4% 
dostateczna (3) 11.6% 
celująca (6) 10.7% 
mierna (2) 2.9% 
| niedostateczna (1)  0.4% 


Layout: bardzo dobry z minusem (4.781) 


BARDZO DOBRY 46.4% 
dobry 29.3% 
celujący 19.1% 
dostateczny 4.5% 
mierny 0.7% 
Skład: dobry (4.119) 

BARDZO DOBRY 44,1% 
dobry 30.3% 
celujący 17.4% 
dostateczny 7.3% 
mierny 0.9% 


Jakość druku: bardzo dobra (5.182) 


BARDZO DOBRA 47.1% 
celująca 36.9% 
dobra 13.3% 
dostateczna 2.7% 


Jakość ilustracji: bardzo dobra (4.995) 


BARDZO DOBRA 45.4% 
celująca 31.2% 
dobra 17.1% 
dostateczna 3.9% 
mierna 2.4% 


Ogólnie, stronę techniczną Magazynu AMIGA oceniacie śred- 
nio na dobrze z plusem (4.634). 

Liczba ilustracji jest w sam raz dla 62% uczestników ankiety. 
32.4% uważa, że jest ich za mało (w tym 3.7% — zdecydowanie 
za mało), 5.6% zaś, że za dużo (2.8% — zdecydowanie za 
dużo). 

Przejdźmy teraz do oceny działów stałych i kursów. Nie znalazł 
się ani jeden dział, którego choć część z Was nie pragnęłaby 
wyrzucić. Zresztą, zobaczcie sami: 

ARrexx: dostateczny (3.336) 
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a. 


DOBRY 25.5% 
wyrzucić 16.2% 
bardzo dobry 18.7% 
dostateczny 16.2% 
celujący 13.9% 
mierny 6.7% 
beznadziejny(1) 2.8% 


ocena średnia bez uwzględnienia głosów "wyrzucić": 3.977. 
Grafika w BASIC-u: dostateczny (3.017) 


DOBRY 24.2% 
wyrzucić 23.7% 
dostateczny 17.2% 
dobry 16.4% | 
celujący 8.6% 
mierny 6.9% 
beznadziejny 2.6% 
genialny (7) 0.4% 


ocena średnia bez uwzględnienia głosów *wyrzucić": 3.944. 
Amiga po polsku: dobry (3.943) 


BARDZO DOBRY 26.8% 
wyrzucić 9.4% 
dobry 20.4% 
dostateczny 19.8% 
celujący 17.3% 
beznadziejny 3.1% 
mierny 2.1% 
genialny 1.1% 


ocena średnia bez uwzględnienia głosów *wyrzucić”: 4.298. 
MikroKINO: dostateczny (3.388) 


DOBRY 27.0% 
wyrzucić 14.7% 
dostateczny 19.6% 
bardzo dobry 14.7% 
celujący 12.9% 
mierny 9.3% 
beznadziejny 1.8% 


ocena średnia bez uwzględnienia głosów "wyrzucić": 3.964. 
Amiga i IBM: dobry minus (3.829) 


BARDZO DOBRY 28.6% 
wyrzucić 9.0% 
dobry 22.6% 
dostateczny 18.6% 
celujący 13.1% 
mierny 4.5% 
beznadziejny 3.1% 
genialny 0.5% 


ocena średnia bez uwzględnienia głosów "wyrzucić": 4.207. 
AMIGA PLAY: dobry minus (3.828) 


WYRZUCIĆ 21.4% | 
celujący 20.2% 
bardzo dobry 20.1% 
dobry 16.1% 
dostateczny 9.5% 
genialny 6.5% 
beznadziejny 3.3% 
mierny 2.9% 


ocena średnia bez uwzględnienia głosów *wyrzucić”: 4.864. 
Tu muszę autorytatywnie stwierdzić, że zachowamy się 
niedemokratycznie i wbrew woli większości (która jest dla nas 
dużym zaskoczeniem) NIE usuniemy działu Amiga PLAY z 
łamów naszego Magazynu. 

Artykuły wstępne: dobry minus (3.861) 





DOBRY 37.1% 
wyrzucić 4,6% 
bardzo dobry 25.5% 
dostateczny 16.2% 
celujący 7.4% 
mierny 5.6% 
beznadziejny 3.2% 
genialny 0.4% 


ocena średnia bez uwzględnienia głosów *wyrzucić”: 4.255. 
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Aktualności: dobry plus (4.608) 


| BARDZO DOBRY 34.1% 
wyrzucić 2.3% 
dobry 26.2% 
celujący 24.8% 

| dostateczny 11.7% 
mierny 0.9% 


ocena średnia bez uwzględnienia głosów *wyrzucić": 4.718. 


| Hyde Park: dostateczny (3.189) 


DOSTATECZNY 22.7% 
wyrzucić 18.9% 
dobry 21.6% 
bardzo dobry 15.2% 
celujący 10.1% 
mierny 5.1% 
| beznadziejny 4,6% 
genialny 1.8% 


ocena średnia bez uwzględnienia głosów "wyrzucić": 3.932. 
Kuferek: dobry (4.031) 


| BARDZO DOBRY 32.4% 
wyrzucić 4.0% 
dobry 21.8% 
celujący 18.3% 
dostateczny 17.9% 
mierny 4.3% 
beznadziejny 1.3% 


ocena średnia bez uwzględnienia głosów "wyrzucić": 4.195. 
Public Domain: dobry (3.995) 


BARDZO DOBRY 28.8% 
wyrzucić 5.9% 
dostateczny 23.7% 
dobry 20.1% 
celujący 14.7% 
mierny 4.1% 
/ beznadziejny 1.8% 
genialny 0.9% 


ocena średnia bez uwzględnienia głosów *wyrzucić": 4.248. 
Zrób to sam: dostateczny plus (3.649) 


DOBRY 29.2% 
wyrzucić 10.3% 
bardzo dobry 21.0% 
dostateczny 20.8% 
celujący 11.2% 
mierny 5,6% 
| beznadziejny 1.9% 


ocena średnia bez uwzględnienia głosów *wyrzucić”: 4.068. 
Zaczynamy: dostateczny (3.361) 


BARDZO DOBRY 21.3% 
wyrzucić 17.1% 
dobry 19.9% 
dostateczny 18.0% 
celujący 13.0% 
beznadziejny 12 5.6% 
mierny 4.6% 
genialny 0.5% 


ocena średnia bez uwzględnienia głosów "wyrzucić": 4.056, 
Tu. zamiast komentarza, cytat z jednego z listów dołączonych 
do ankiet: *...gdyby to zależało ode mnie, Zaczynamy wy- 
rzuciłbym z wielkim hukiem, ale ponieważ AMIGĘ czytam nie 
tylko ja, więc daję mu trójkę...” 

Ogólnie działy i kursy stałe oceniacie na czwórkę (4.003). Jeśli 
nie uwzględnimy głosów tnących wszystko równo z górki, 
wówczas ocena ta podniesie się na dobrze z plusem (4.561). 
Najlepszy artykuł. Głosowaliście na prawie wszystkie arty- 
kuły, jakie pojawiły się w pierwszych pięciu (od zerowego) 
numerach. Poniżej zamieszczamy dziesięć artykułów, które 
uzyskały kolejno najwięcej głosów: 

1) Parszywa 12 (nr 1) — tłum. i uzup. M. Pampuch 

2) Feeria barw (nr 0) — tłum. R. Pampuch 

3) Artykuły o kartach turbo (nr 0) — tłum. M. Pampuch 

4) Do łezki łezka (nr 2) — R.Wiosna, M.Pampuch 
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5) Targi w Kolonii (nr 4) — j.w 

6) Drukarek jak mrówek (nr 4) — M. Pampuch 

7) Kupujemy drukarkę (nr 4) —j.w 

8) Amiga i drukarki (nr 4) — K. Młynarski 

9) DTP - wszechstronny sprawdzian (nr 3) — tłum. A. Kozłowski 


10) Amiga a sprawa polska (nr 2) — Jan Pikul 
Po podliczeniu głosów na artykuły w poszczególnych numerach 


okazało się, że globalna ocena numerów wzrasta wraz z ich 


numeracją. 

Jeśli chodzi o najgorszy artykuł, to tutaj głosów było zdecydo- 
wanie mniej, ale jakoś dało się wyłonić czołową (tyłową?) 
dziesiątkę. Są to kolejno: 

Mikrokino (nr 2) — W.Bruszewski 


2) Radio ruiny sztuki (nr 1) — W. Bruszewski 

3) Zaczynamy (nr 0) — M.Pampuch 

4) Amiga Tex (nr 3) — W. Bruszewski 

5) Hyde Park (nr 2) — M.Pampuch 

6) Galeria (nr 4) — W. Bruszewski 

7) Zaczynamy (nr 2) — M.Pampuch 

8) Zaczynamy (nr 4) — M. Pampuch 

9) Kolorowy Pitagoras (nr 2) — tłum. M. Pampuch 


10) Taniec postaci (nr 1) — tłum. R. Pampuch 

Z podliczenia głosów na poszczególne artykuły zd kz że 
najgorzej oceniacie numer 2/92. 

Odejmując głosy krytyczne od głosów pochwalnych otrzymaliśmy 
w rezultacie, że: 

najlepszy był numer 1, następnie kolejno 4, 3, 0, a najsłabszy 
był nr 2. 

Najbardziej kontrowersyjnymi artykułami (ocenione przez jed- 
nych jako najlepsze, przez innych zaś jako najgorsze) były: 
*...|ż Polacy nie gęsi” (4/92), Multimedia (3/92) i Amigo mów (3/ 
92). Jak oceniacie ogólnie zawartość Magazynu? Za mało, w 
kolejności głosów, jest: 

dokładnych opisów programów użytkowych, o grach, o sprzę- 
cie, o asemblerze, 

testów, o Pascalu, o muzyce, o Desktop Video, o Amosie, o 
programowaniu, o BASIC-u, o programowaniu dla początkują- 
cych, o modemach. 

Ponadto (nieliczne głosy) narzekaliście na zbyt małą ilość 
wiadomości o: animacji, DOS-ie, Workbenchu 2.0, public 
domain, "moich bojach”, scenie, edukacji, Amidze 600, pececie 
(polecamy PCkurier), cenach i adresach firm, nowym software, 
DTP, arkuszach kalkulacyjnych i wirusach. 

Niektórzy Czytelnicy chcieliby więcej informacji z cyklu *Zrób to 
sam” i więcej publicystyki oraz newsów, programowania dla 
zaawansowanych i "kuferka". : E 

Najbardziej podobała nam się odpowiedź: UWAŻAM, ZE W 
MA JEST ZA MAŁO: kartek (!!!). 

Skoro czegoś jest za mało, to czegoś musi być za wiele. 
Waszym zdaniem za dużo jest (w kolejności liczby oddanych 
głosów) o: grach, ARexxie, programowaniu dla początkujących, 
sprzęcie, BASIC-u, DTP, pececie, grafice i © drogim sprzęcie. 
Padły też pojedyncze głosy na: publicystykę, DOS, artykuły 
wstępne, testy, public domain, newsy, wiadomości o scenie, 
"kuferek", informacje na temat Amigi 500, cykl *Amiga po 
polsku”,a także na reklamy, stopkę|(!) i zasady prenumeraty(!). 

Tematyka jest przedstawiana Waszym zdaniem w sposób 
następujący: 

Hardware: W SAM RAZ (53.2%), za skąpo (33.9%), zbyt 
obszernie (12.9%). 

Grafika: W SAM RAZ (63.3%), za skąpo (27.2%), za obszernie 
(9.5%). 

Animacja: W SAM RAZ (56.6%), za skąpo (27.9%), zbyt 
obszernie (15.5%). 

Muzyka: ZA SKĄPO (50.2), w sam raz (42.4%), zbyt obszernie 
(7.4%). 

Bazy danych, arkusze kalkulacyjne: ZA SKĄPO (66.5%), w 
sam raz (24.7%), za obszernie (8.8%). 

(To było podchwytliwe pytanie. Do numeru 4/92 włącznie nie 
było NIC na ten temat.) 

DTP: W SAM RAZ (61.9%), za skąpo (23.4%), za obszernie 
(14.7%). 
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Desktop Video: W SAMRAZ (43.5%), za skąpo (42.3%), zbyt 
obszernie (14.29). 

Wordprocesory: W SAM RAZ (47.0%), za skąpo (36.4%), za 
obszernie (16.6%). 

(Patrz komentarz odnośnie baz danych. Czyżby ten zaskakują- 
cy wynik oznaczał, że nie chcecie czytać na ten temat?) 
Modemy: W SAM RAZ (55.9%), za skąpo (35.8%). za obszernie 
(8.3%). 

Programowanie dla początkujących: ZA SKĄPO (53.4%), w 


/, sam raz (32.7%e), za obszernie (13.9%). 





Programowanie dla zaawansowanych: ZA SKĄPO (43.8%), 
w sam raz (34.1%), za obszernie (22.1%). 

Jeśli wyciągniemy z tego średnią, okaże się, że utrafiliśmy w 
Wasz gust (*w sam raz”) w połowie (dokładnie w 46.8%). Co 
mieści się w tej drugiej połówce? 

Brakuje Wam wiadomości (w kolejności proporcjonalnej do 
liczby odpowiedzi) o: bazach danych, monitorach, zastosowa- 
niach Amigi, twardych dyskach, Workbenchu 2.0, PASCAL-u, 
demach, arkuszach kalkulacyjnych, twardych dyskach, cenach i 
adresach firm. Pojedynczy Czytelnicy domagali się wiadomości 
o zastosowaniu Amigi w medycynie i do CAD (projektowanie 


| wspomagane komputerem). Oddawane były także głosy na 


tematy poruszane na łamach numerów poprzedzających ankietę. 
Głosów tych nie uwzględniliśmy w powyższym zestawieniu. 
Odpowiedź na kolejne pytanie była dla nas dużym zaskocze- 
niem. 63.5% uczestników ankiety (a zatem ponad 6% kupujących 
i prenumerujących nasz Magazyn) chce, aby był on grubszy i 
droższy! Można by rzec — nie ma sprawy (najpierw droższy, a 
potem, być może, grubszy — hi, hi). Niestety, te 63.5% 
ankietowiczów to mniej niż 39%, a my chcemy być "*gazetantem 
wszystkich amigowców”. Jak być może zauważyliście, czynimy 
pewne kroki w celu zwiększenia objętości przy nie zmienionej 


| cenie, i będziemy to robić nadal. Ktoś złośliwy uzna, że przy tym 


tempie podwoimy objętość za 20 lat. Postaramy się, aby stało się 
to dużo szybciej, ale niestety, w tym zakresie nie wszystko od nas 
zależy. Ludzie, żebyście wiedzieli, ile dobrych materiałów mamy 
w archiwum! Wycięte, bo się nie mieszczą. Na zwiększenie ceny 
godzi się jeszcze 2.2% (droższy, bardziej kolorowy). Pozostali 
pragną utrzymać cenę kosztem częściowej (wkładka) rezygnacji 
z koloru (18.9%) lub całkowitej rezygnacji z koloru (11.3%). Dla 
4.1% żadne z proponowanych przez nas rozwiązań nie jest dobre 
i pragnęliby, aby Magazyn został taki, jaki jest. Osobiście 
najchętniej przychylilibyśmy się do życzenia jednego z uczestni- 
ków ankiety, marzącego o tym, by AMIGA stała się dziennikiem. 

Uczestnicy ankiety uznali, że mając Amigę najlepiej nauczyć 
się (z kursu na łamach Magazynu AMIGA) asemblera. AMOS 
BASIC chce poznać 22,3%, Workbench 2.0 — 16.9%, język C — 
12.8%, GFA BASIC zaś tylko 3.2%. Pozostałe 12.3% chce 
poszerzyć swoją wiedzę o grafice wektorowej. 

Większość z Was (31.5%) idąc z duchem czasu uważa, że 
Wasza Amiga powinna zacząć na siebie zarabiać i zapewne 
dlatego najchętniej zobaczylibyście kurs dla *businessmanów” 
oraz kurs pokazujący, jak uamigawiać firmy (19.4%). Sporo (też 
19.4%) chciałoby się zapoznać z edukacyjnymi zastosowania- 
mi Amigi. Muzyki i obsługi modemu pragnie się nauczyć nieco 
więcej niż 10% (odpowiednio 10.9% i 10.4%). Najmniejszą 
estymą (7.7%) cieszył się kurs DTP. 

Ostatnie pytanie dotyczyło działu stałego, jaki chcielibyście 
widzieć na łamach naszego Magazynu. Nie mogliście wiedzieć, 
że w momencie, gdy wypełnialiście ankietę — drukował się już 
numer 1/93 w dużej części poświęcony wirusom, i dlatego aż 
38.6% z Was domagało się właśnie artykułów o robaczkach. 
Stąd "moralnym zwycięzcą” ankiety okazał się dział promocji 
polskich wyrobów (28.8%). Postałe działy cieszyły się nieco 
mniejszym powodzeniem. O giełdzie chciałoby czytać 13.8%, 
korespondencje z zagranicy — 7.8%. Sceną zainteresowanych 
jest 7.3% procent, a tylko 3.7% chce poznać ludzi, dzięki którym 
Amiga i jej środowisko jest takie, jakie jest. 

Jeszcze raz dziękujemy wszystkim Czytelnikom, którzy ze- 
chcieli wraz z nami kształtować nasz Magazyn AMIGA. Że swojej 
strony obiecujemy, że nadal będziemy czynić wszystko, co w 
naszej mocy, aby to nos był dla tabakiery, a nie odwrotnie. SIEMA! 
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OPRACOWAŁ [MPS] 


POSÓB NA PIRATÓW 


Śmieszy mnie firma, która wymyśla coraz *cięższe” zabezpieczenia, 
aby zdążyć w trzymiesięcznym terminie wypuścić jak najwięcej kopii. 
zanim piraci nie złamią zabezpieczeń i nie puszczą w ruch swojego 
procederu. Wszyscy wiemy, że dobre gry lub programy rozchodzą się 
łącznie z pirackimi kopiami w milionowych nakładach i funkcjonują na 
rynku kilka lat, a więc gdyby zróżnicować cenę — firmy miałyby swój 
zysk i zwrot kosztów, Wystarczy prosta decyzja firmy: *wypuszczamy 
produkt w dużej ilości i o różnym standardzie. Masz pieniądze - kup 
produkt w pięknym pudełku z elegancką instrukcją. mapką, breloczkiem 
lub koszulką za 500.000 zł i baw się jak lord. Nie masz pieniędzy - kup 
legalną kopię bez instrukcji opakowaną w folię (za 50.000 zł) i łam sobie 
głowę, jak to uruchomić 

Wiesław Ślusareńka, Mochy 


Właściwie można powie- 
dzieć — *nic dodać, nic ująć”. 
Świetny pomysł. Osobiście 
uzupełniłbym go jeszcze o 
trzecią wersję dla "middle 
class”, bo taka również ist- 


nieje (powiedzmy za 275.000 
bez koszulki i breloczka). Tyl- 
ko co na to powiedzą firmy? 
W zakończeniu pisze Pan: 
"No cóż duże firmy — ryzyko 
to też prawa rynku”. Oby. 


ZKODA... 


List, który zamierzałem do Was wysłać, miał traktować o rozszerzeniu 
mojej poczciwej A-500. (..)] Będzie o tym, dlaczego niecierpliwie 
oczekuję na kupca mojej A500 (1MB, 2xFDD, 1084 S). Otóż tak 
polubiłem ten ciasny dla mnie komputerek, że nie bacząc na spore (ale 
jak mniemałem — rozsądne) koszty zachciało mi się wyposażyć go w 
flicker, jakiś skromny dopalacz, rozszerzenie FAST-RAM i aż dwa 
twardziele. (..) Postanowiłem zacząć od BODEGI, ale szybko wybiły mi 
to z głowy firmy OSCAR i JTT. Nie zmartwiłem się specjalnie (..) 
zwłaszca, że w Waszym Nr 1 znalazłem (..) fragmentaryczny opis 
"boostera". To byłoby właśnie to, o co mi chodzi. 4 sloty Zorro + obsługa, 
resztę się zrobi. Ten pomysł wybił mi z głowy p. Hebisz odsyłając po 
w/w element do Wiednia lub Dusseldorfu (..) 

No cóż, tak uparty to ja nie jestem. Nie pojadę ani do Wiednia, ani do 
Dusseldorfu po Bodegę lub tp., nie kupię A-2000 w JTT za te marne 12.9 
min, ani za żadną inną cenę. Zapłacę 17,0 "bańki" za niezłą kopię IBM- 
a w konfiguracji AT-386, 40 MHz, 1MB RAM, 128 KB cache + 1 FDD, 
0, SVGA 512 kB + color monitor + lic. MS DOS 5.0 + lic. MS Windows 
+ gratis pomocnik MS-DOS + gratis Mini TAG (...). 

Dlaczego o tym wszystkim piszę? Ano, żal mi mojej poczciwej 500-tki, 
żal mi was (..) kto was kupi. czy zaprenumeruje, jeśli każdy, dla kogo A- 


500 to za mało, będzie z musu uciekał na PC-ta? 
Nazwisko i adres do wiadomości redakcji. 


Szkoda... Padł Pan (nie 
pierwszy zapewne) ofiarą nie- 
profesjonalnego amigowskie- 
go rynku. Za wymienioną 
przez Pana kwotę 17 mln zł (a 
może nawet nieco mniejszą) 
mógł Pan zakupić Amigę 1200 
HD, która oprócz wszystkich 
wymaganych przez Pana po- 
trzeb (jak widzę z opisanej 
konfiguracji PC, z drugiego 
twardziela Pan rezygnuje) ma 
konfigurację lepszą niż opisa- 
ny IBM (twardy dysk 80 MB, 2 
MB pamięci Chip, a dodat- 
kowo daje "nieco" więcej ko- 
lorów niż SVGA. (Na margine- 
sie, wiele nowych programów 
pecetowych nie pójdzie Panu 
prawidłowo przy 512 KB pa- 
mięci karty graficznej.) Dużo 
większy cache w IBM — to 
pozory, wynikające z przesta- 
rzałej konstrukcji, jaką jest 
procesor Intel. O wiele mniej- 
sza ilość cache w Motoroli 
wykona te same zadania szyb- 
ciej i lepiej. Wprawdzie ktoś 
"uczony w piśmie" mógłby 
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, kupował nasze pismo. 
| okazji prosiłbym o informację, 
| gdzie można kupić niezłą ko- 





powiedzieć, że gdzie 14 MHz 
(A1200) do 40 MHz (PC), ale 
będzie to jak porównanie silni- 
ka Porsche (98 KM) z podra- 
sowanym do 250 KM silnikiem 
Poloneza. Przesiadka na IBM- 
a po dłuższym okresie użyt- 
kowania Amigi na pewno bę- 
dzie mniej wygodna niż na 
nowy typ tej ostatniej. 

Wydaje nam się, że Amiga 
1200 będzie komputerem, któ- 
ry, wbrew Pana twierdzeniu, 
nie zmusi ludzi *wyrosłych” z 
A500 do zmiany barw klubo- 
wych. 

Sądzimy też, że mimo zmia- 


ny komputera nie należy Pan | 
/, do grona zatwardziałych szo- 


winistów i będzie Pan nadal 
Przy 


pię PC w podanej przez Pana 
konfiguracji i cenie, Chętnie 
skorzystałbym z okazji, by 
odciążyć moją Amigę od pisa- 
nia tekstów (bo tylko do tego 
pecet się nadaje). 
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PRZ LISCIE... 


Tym razem jednak nie będę was chwalił, ale jako atarowiec z oburzeniem 
muszę poskarżyć się, że czasem za bardzo staracie się gloryfikować tę 
swoją Amigę, co powoduje karygodne przekłamania. (..) Co konkretnie tak 
mną wstrząsnęło? W numerze 1/93 na stronie 4 jest notatka "Koniec 
bariery” (..) Marek Pampuch ryzykuje tam takie zdanie: Komuś, kto mimo 
wszystko zdecyduje się na kupno, pozostaje w nagrodę satysfakcja, gdyż 
na świecie długo nie pojawi się inny mikrokomputer o takiej olbrzymiej 
pamięci”. Drogi Panie Marku. Jest na świecie inny mikrokomputer, który 
może posiadać więcej pamięci. Jest nim Atari. Na targach w Duesseldoriie 
(lato 1992) prezentowano rozszerzenie do Atari TT udostępniające 256 MB 
RAM. Proszę o więcej pokory, samokrytycyzmu i ostrożności w stawianiu 
tez "nigdy", 'zawsze”, "jest tylko jeden” lub "nie ma lepszego'(..) Myślę, że 
opublikowaniem tego listu udowodnicie swoją rzetelność. 

Rafał Komorowski 


fanatyk Atari, który swoją po- 
stawą zadaje kłam stwierdze- 
niu "jak świat światem NIGDY 
Atarowiec nie był Amigowca 
bratem”. ZAWSZE będę uwa- 
żał, że NIE MA LEPSZEGO 
komputera niż Amiga (zwłasz- 
cza przy wykonywaniu kolo- 
rowych rysunków w wysokiej 
rozdzielczości). Choć samo- 
krytyka kojarzy mi się z cza- 
sami, które na szczęście 
znam tylko z filmów, chciat- 
bym móc z pewną ostro- 
żnością oznajmić Czytelni- 
kom, że się mylę i Atari jest 
lepsze. Ale, dalibóg — podob- 
nie jak i cały Magazyn, muszę 
być rzetelny, a takie stwier- 
dzenie byłoby właśnie kary- 
godnym przekłamaniem. 

Cieszę się z faktu, że nasz 
Magazyn potrafi być wstrzą- 
sający. Mam nadzieję, że nie 
pogniewa się Pan za tę od- 
powiedź i w dalszym ciągu 
równie uważnie będzie wy- 
chwytywał wszelkie niezasłu- 
żone pochwały na temat Ami- 
gi w naszej gazecie. 


Ale się porobiło. Jednym z 
najwierniejszych Czytelników 
Magazynu AMIGA jest zago- 
rzały Atarowiec. Chwała mu za 
to. Drogi Panie Rafale! Sta- 
wiając tę tezę, która tak Pa- 
nem wstrząsnęła, miałem na 
myśli rozszerzenie produ- 
kowane seryjnie, a nie urzą- 
dzenie , o którym rodacy czy- 
tają tylko w sprawozdaniach z 
targów w Duesseldoriie, a 
którego produkcję seryjną mo- 
żna policzyć na palcach lewej 
ręki drwala po wypadku z piłą 
tarczową. Na targach w Kolo- 
nii firma Atari wystawiła Atari 
TT. Gdyby wspomniane przez 
Pana rozszerzenie było rzec- 
zą powszechnie znaną, za- 
pewne byłoby do niego pod- 
pięte (bo jeśli idzie © prototy- 
py, to firma GVP opracowała 
aż jedną sztukę rozszerzenia 
1 GB do Amigi. Nie napisałem 
o tym, gdyż uważam, że jest to 
sztuka dla sztuki). Niemniej 
sypię głowę popiołem i ZAW- 
SZE sypać będę, dopóki 
JEST TYLKO JEDEN taki 





SPROSTOWANIE 


*ELSAT" s.c. 

Produkcja urządzeń elektronicznych 

ul. Czerniakowska 28b 

00-714 Warszawa 

Warszawa, dn. 24.02.1993r. 

w związku z zamieszczeniem w numerze 2/93 miesięcznika Magazyn 
AMIGA notatki pt. "Coś się rusza...", pragniemy sprostować zawarte tam 
informacje. Firma nasza powstała w lutym 1991 roku i jest spółką 
cywilną. Nigdy nie byliśmy generalnym dystrybutorem firmy Fujitsu I 
nigdy za takowego się nie podawaliśmy. Prawdopodobnie pomylono nas 
z inną firmą o podobnej nazwie. Rozszerzenia pamięci Fast-RAM o 
nazwie "Mega Ram”, produkowane przez nas do Amigi 500 i Amigi 500+, 


| umożliwia powiększenie pamięci komputera tylko o 2, 4 lub 8 MB. 


| Istnieje wersja tego rozszerzenia o nazwie "Mega Ram HD" z 


kontrolerem dysku AT-Bus, a nie SCSI, jak podano w notaice. 
Ponieważ uważamy, że opublikowane informacje mogą wprowadzić w 
błąd naszych klientów, prosilibyśmy o podanie w którymś z najbliższych 
numerów pisma prawidłowych danych. W załączeniu przesyłamy ulotki 
reklamowe na temat produkowanych przez nas wyrobów. 
Z poważaniem 
mgr inż. Robert Kujda 


Od Redakcji: przeprasza- 
my za zaistniałą sytuację 
zarówno firmę ELSAT, jak i 
naszych Czytelników. Mamy 


nadzieję, że opublikowanie 
tego listu wyjaśni dokładnie 


naszą pomyłkę. 
Kolega Redaktor 
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LIW OLC ZEN, 


l U2eJI H to 

ODIN Za filtrem CP UNIVERSAL stoi 50 lat doświadczeń 
ym OCZNA dealer Polaroid z filtrami polaryzacyjnymi, oraz potężny UDO nau= 
53-611 WROCŁAW ul. Strzegomska 6 kowo-badawczy, dzięki czemu jest to obecnie zdecydo- 
tel. (0-71) 55 84 92, 55 80 17 w. 56, 57 wanie najlepszy filtr monitorowy na świecie. 


tel. (0-71) 55 81 24, fax (0-71) 55 11 15. 


CZY RZECZYWIŚCIE JEST NAJLEPSZY? _ PORÓWNAJI 


* Redukuje pole elektrostatyczne ponad 400 - 
DU UJEA 

% Ponad 500 - krotnie redukuje składową 
elektryczną pola E-M .... 

»k Dzięki zastosowaniu polaryzatorów ponad 
50 -krotnie polepsza kontrast z uwzględnie- 
niem odbicia od zestawu filtr - monitor 
(dane w/g pomiarów wykonywanych w 
Centralnym Instytucie Ochrony Pracy) SZKŁO OŁOWIOWE 

% Powłoka antyodblaskowa eliminuje 99,91% HEROSTRUCZNE 
światła padającego na ekran monitora, co 
w/g pomiarów CIOP jest najlepszym GREG 
wynikiem ze wszystkich filtrów dostępnych ŻE SZKŁA OŁOWIOWEGO 
na rynku 

* Polaryzator kołowy pozwala na ponad 400 - 
KULE NCU TEOWOU LI ELISUOWJYAZ 
ekran monitora co zapewnia parametry 
kilkadziesiąt razy lepsze od filtrów innych 
LL 

»k Zastosowanie szkła hartowanego przedzie- 
lonego warstwą polaryzacyjną zapewnia 
praktycznie niezniszczalność w warunkach 
biurowych i 


Z BADANYCH FI 












Jeżeli kiedykolwiek podczas pracy z 
komputerem bolała cię głowa, oczy, 
plecy lub ogarniało cię złe samopoczucie 
to znaczy, że znalazłeś się pod wpływem 
efektu VDT (Video Display Terminal 
Effect). Refleksy Światła odbitego od 
ekranu, oraz tętnienie monitora spowo- 
dowało przemęczenie nerwu wzrokowe- 
go, a następnie ból głowy i pleców od 
przyjmowania niewygodnych pozycji. 

ów 


Monitor y do testów - (black 
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ZEŃSTWO I KOMFORT PRACY. 
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